





EDITORIALE

Il primo numero di LIST usci-
to nello scorso Gennaio fece
scalpore nel mondo dell’edi-
toria e dei mass-media in ge-
nere, specializzati e non, del
settore dell’informatica.
Come il lettore ricordera, in-
dicammo nell’editoriale del n.
2 di LIST, che la rivista,
nell’ambito e nei limiti dei
suoi programmi, si accingeva
ad un'opera impegnativa,
contribuire cioé alla nuova al-
fabetizzazione di massa di
una societa che gia vive nella
dimensione economica e so-
ciale degli anni duemila.

Al momento di tirare le som-
me dei primi dodici mesi di vi-
ta della rivista, riteniamo che
LIST, con le sue scelte, abbia
imbroccato la strada giusta e
che I'obiettivo che si é propo-
sto potra essere senza dub-
bio perseguito neglianni a ve-
nire.

Infatti per scelte editoriali
conseguenti anche ad una at-
tenta valutazione dei reali li-
velli di conoscenza dell’infor-
matica da parte della media
dei lettori italiani, LIST ha de-
ciso di cominciare dall’ABC
di questa scienza con un lin-
guaggio che fosse compren-
sibile anche da parte di chi
avesse frequentato solo le
scuole dell’obbligo.

E stato il primo passo. E le
300.000 copie della rivista dif-
fuse fino ad oggi confermano
che si e trattato di un passo
giusto.

Certo non ci si puo adagiare
sugli allori dei primi successi
e bisogna andare avanti altri-
menti rischieremmo di non
mantenere fede all’impegno
preso.

UNANNO
RICCO

DI |
ESPERIENZE

I nostri lettori-scolari (ci si
passi il termine) devono pro-
gredire nel campo della cono-
scenzadell’informatica.

In quest’ottica, dunque, va in-
quadrato, per l’anno prossi-
mo, il piano di potenziamento
delle rubriche di LIST messo
a punto di comune accordo
dall’editore e dalla redazione.
Anche se non mancheranno
lettori che per la prima volta
si affacciano sul mondo dei
computers e dei quali List
continuera ad occuparsi con
rinnovato impegno, la rivista
dovra pure accompagnare
verso un piua alto livello di co-
noscenza la gran massa dei
lettori che I’ha seguita fin ad
ora in questa eavvincente
esperienza.

In definitva, i nostri lettori do-
vranno, a poco a poco, impa-
rare a padroneggiare e gesti-
re il computer che diverra
sempre di piu lo strumento di
lavoro abituale con il quale
continuamente confrontarsi.
Per questo, fin dal prossimo

numero di List, senza nulla
togliere allo spazio riservato
ai giochi, grossi esperti della
materia a livello universitario,
apriranno un dialogo con i let-
tori affinché si eviti, fin dove
possibile, il pericolo che nel
nostro paese i grandi cambia-
menti verificatisi in seguito
allo sviluppo impensato dei
mezzi di comunicazione non
vengano correttamente e pie-
namente gestiti per un com-
plessivo ritardo della societa
italiana.

Poiché I'impegno in tal senso
e senza precedenti ed investe
la volonta delle forze politi-
che che governano il Paese di
marciare sulla strada dell’in-
formatizzazione della so-
cieta, ribadiamo il convinci-
mento che, un’operazione di
tale portata deve cominciare
suibanchidiscuola.

Percio non ci stancheremo
mai di invitare gli organi pre-
posti alla gestione della Pub-
blica Istruzione ad adeguare
le strutture della scuola alle
nuove esigenze della produ-
zione.

Per quel tanto che ci impegna
direttamente, nel quadro di
un complessivo potenzia-
mento della rivista, conti-
nuera ad essere oggetto di
particolare attenzione il dialo-
go che List ha instaurato con
gli studenti attraverso la ru-
brica “Scuola e Computer” e
le altre iniziative che verranno
prese atal fine.

Siamo certi che, cosfi facen-
do, non potra che crescere il
consenso dei lettori nei con-
fronti del nostro impegno.

Fausto Carmignani
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VIC ASSEMBLER

Possiedo un VIC-20 e mi piacerebbe % - : i £ £y
iniziare a studiare la programmazione -ty - "\»T, D e ;
in Linguaggio Macchina. Potreste dar- L L B
mi qualche consiglio su come iniziare? “~<,_ e “,;,%xj
E necessario avere un Assembler o ¢’é Sy B g"‘%‘ :
bisogno di qualche altra cosa? Potre- i ‘ﬂ?' 3 ‘fi;fw..ﬁ
ste indicarmi quale Assembler acqui- o R
stare?. i

Alberto Fava

Torino

La prima cosa da fare, é innanzitutto ac-
quistare un libro che tratti I'argomento, CBM 64 DOS

cosa che non dovrebbe essere difficile se
ti rivolgi ad una libreria specializzata. Ge-
neralmente alcuni di questi libri compren-
dono anche un Assembler.

Lo stesso catalogo COMMODQORE, inol-
tre, comprende fra | suoi titoli una cartrid-
geinassembler, la VIC - MON.

COMPUTER..... TELEX!

...mi piacerebbe che le istruzioni dei
miei programmi venissero visualizzate
come se si trattasse del messaggio di
una telescrivente .
Come ottenere tale effetto suo mio
COMMODORE?
Francesco Di Monte
Pesaro
Per far stampare al computer le lettere di
una o piu parole individualmente, digitare:

10A$ = “"Messaggio....."": GOSUB 1000
999 END

1000 FOR A=1 LEN (A$): PRINT MID$
(A$, A, 1):

FORB=1TO40: NEXTB, A:RETURN

Per modificare la velocita della stampa
cambiare il valore di B nel loop FOR....
NEXT

ASPETTANDO
UN.... INPUT

Ho notato che nella maggior parte dei
programmi quando c’é bisogno di una
pausa per dare a chi & davanti allo
schermo la possibilita di leggere ad es.
delle istruzioni, viene usata I'istruzione
GET....ecc..
Anch’io, fino ad oggi, ho sempre usato
questa ‘“formula” nei miei programmi,
ma leggendo il manuale del mio COM-
MODORE ho visto che esiste |'istruzio-
ne WAIT che, se ho ben capito, serve ad
“interrompere” il programma in esecu-
zione.
Mi domando dunque se non sarebbe
possibile usare tale istruzione per otte-
nere le pause indicate...

Mario Maddoni

Grosseto

In effetti sarebbe molto meglio usare
I'istruzione WAIT per “‘bloccare’ il com-
puter finché lo SHIFT non viene premuto.
Eccol'istruzione completa:
WAIT 653, 1

....due domande sul DOS 5.1: vorrei sa-
pere quale parte della memoria del
computer occupa e se é possibile cam-
biarne i comandi.
Roberto Spagnolo
Foggia
1l DOS 5.1 occupa la parte di memoria che
va dall'indirizzo esadecimale $CC00 all'in-
dirizzo $CF58. | comandi del DOS posso-
no essere cambiati solo se se ne conosce
il codice iniziale e mediante un Assem-
bler.

COLORI COMMODORE

Possiedo da qualche mese un VIC-20 e
sté imparando, anche se con qualche
difficolta, a programmare in BASIC.
Progredendo, iniziano pero a sorgere i
primi dubbi: ad esempio ho notato che
vi sono due modi per cambiare il colore
dei caratteri.
Vi sarei grata se poteste fornirmi alcu-
ne delucidazioni in merito.

Susanna Russo

Roma

Sia sul VIC-20 che sul CBM 64, la locazio-
ne di memoria 646 controlla il codice-
colore: alterandone il contenuto &, dun-
gue possibile cambiare il colore del carat-
tere da visualizzare.
In alcuni casi puo risultare piu semplice
effettuare un cambiamento di colore inse-
rendo un comando del tipo CTRL.....; in al-
tri & pid conveniente agire direttamente
sulla locazione, come, ad esempio, quan-
do si vogliono ottenere dei colori casuali.
Es.;
100 POKE 646, RND (0)x8
110PRINT “MULTICOLOR"
120FOR | =1T0O200: NEXT
130 GOTO 100
La linea 100 di questo piccolo programma
determina a caso il colore del carattere.
| possessori del CBM 64 possono sostitui-
re I'8 con il 16 in modo da far comprende-
re nella scelta anche gli otto colori aggiun-
tiviche il 64 possiede.
| posessori del VIC-20, operando la stessa
modifica, “'vedranno'' un qualcosa di de-
cisamente inaspettato!

PROGRAMMI
UNIVERSALI

Possiedo un VIC-20 in configurazione
base e, nonostante la poca memoria a
disposizione, sono riuscito a creare dei
programmi discreti.
Sarei intenzionato ad acquistare
un’espansione di memoria in modo da
ampliare le possibilita del mio compu-
ter. Tuttavia mi & stato detto che que-
ste espansioni cambiano la mappa di
memoria della macchina e che difficil-
mente un programma che giravain con-
figurazione base girera altrettanto be-
ne con, ad esempio, 3K di memoria.
Cio significa che dovré completamen-
te “riscrivere” i mei programmi per ria-
dattarli al “nuovo” computer?.

Alfredo Berle

Ravenna

Cio che ti e stato detto, caro Alfredo, é ve-
ro: le espansioni cambiano la mappa della
memoria procurando l'incoveniente da fe
descritto.
Ad ogni modo, onde evitare di dover ‘‘ri-
scrivere'’, come tu dici i programmi che
gia possiedi, basta inserire la seguente
istruzione:
S = 4x(PEEK(36866)AND
128) + 64 X (PEEK(36869)AND 112):
C =37888 + 4x(PEEK(36866)AND 128)
dove la variabile S indica la locazione ini-
Ziale della memoria schermo e la variabile
C la locazione iniziale della memoria colo-
re.

PORZIONI
Dl..... STRINGHE!

Possiedo uno Spectrum 48K e mi pia-
cerebbe poter convertire i programmi
di un mio amico che possiede invece
un COMMODORE 64.
Uno dei programmi che mi piacerebbe
adattare al mio computer contiene le
funzioni MIDS$, LEFT$ e RIGTH$ non
contemplate dal BASIC Sinclair.
possibile “simularle” mediante la
funzione DEF FN?.
Gian Luca Naddeo
Napoli
Le funzioni MID$, LEFT$ e RIGHT$ sono
proprie del BASIC Microsoft e servono per
ottenere determinate ‘porzioni’ di una
stringa.
Per ‘simulare’ sullo Spectrum, caro Gian
Luca, non é possibile usare la funzione
DEFFN.
Quando si vuole convertire un program-
ma, é molto importante capire a cosa ser-
va un determinato comando per poterlo
sostituire con ['equivalente del proprio
computer.
Nel nostro caso, la funzione MID$ é usata
per estrarre parte di una stringa: MID$
(A%, 3,2) estrae da A$ due caratteri par-
tendo dal terzo. L'equivalente Sinclair é:
A$(3TOS5).
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LEFT$ estrae parte di una stringa parten-
do dall'estremo sinistro, cio significa che
la istruzione LEFT$ (A$, 2) estrae da A$ i
primi due caratteri. L'equivalente Sinclair
e:A$(TO 2).

L'istruzione RIGHTS estrae invece parte
di una stringa partendo dall’estremo de-
stro.

L'equivalente Sinclair della istruzione
RIGHT$ (A$, 2) sara: AS(LEN (A$)-2TO).

VIC-SCROLLING

Per “abbellire” la presentazione dei
miei piccoli programmi, mi piacerebbe
riuscire ad ottenere I’effetto SCROLL.
Potreste dirmi come fare?.

Jacopo Valzecchi

Milano

Inserendo la linea di seguito pubblicata, si
ottiene lo SCROLL completo dello scher-
mo verso il basso:
100 FOR 1=25 TO 130: POKE 36881,1:
NEXT
La linea che segue, invece, fa tornare lo
SCROLL indietro:
200 FOR 1=130 TO 25 STEP -1: POKE
36881,1: NEXT

SINTETIZZATORE
PER VIC20

Ho da poco acquistato un VIC 20 ed ho
sentito parlare di un sintetizzatore di
voce collegabile al mio computer.
Esiste davvero? Qual é il suo prezzo?

Fabrizio Ganassi
Modena

Il sintetizzatore vocale esiste...

Si tratta di una cartuccia che inserita nello
SLOT posteriore del VIC e collegata al mo-
dulatore Audio/Video, riesce a ‘‘far parla-
re”, se questo é il termine adatto, il VIC
20.

Dovrebbe essere normalmente distribuito
in Italia dalla Commodore ed il suo N° di
identificazione & ‘VIC 1214'; il prezzo do-
vrebbe aggirarsi intorno alle 180.000 lire.
Conosciamo gia tale “‘meraviglia’: ad un
ascolto superficiale puo sembrare di sen-
tire solo degli strani suoni metallici ed
inarticolati, ma perdendo un po' di tempo
nella programmazione, € possibile udire
distintamente molte parole anche in lin-
gua italiana.

Invio un programma che modifica quel-
lo pubblicato su LIST N° 4, pag. 68, per
I'ORIC1.

Spero possa far comodo ai possessori
di SHARP MZ 700.

Gianni Colasanti
Ringraziamo il lettore per i graditi compli-

menti e per I'attiva collaborazione offerta
con l'invio del programma modificato ad

Lusud Lacesd

uso dei possessoridello SHARP.
Assicuriamo il lettore che il listato verra
pubblicato appena possibile.

Carissima Redazione,

ho 15 anni e posseggo un CBM 64. | vo-
stri listati sono interessanti e quelli fi-
no ad ora pubblicati mi sono piaciuti
tutti.

Solo due richieste.... & possibile inseri-
re sulla rivista pit programmi per il mio
computer?.... Potrebbero alcuni di que-
sti trattare problemi di astronomia e
astrofisica???

Maurizio Morini
Casteggio - PV

Ci adopereremo sempre pil per venire in-
contro alle esigenze dei nostri lettori....
magari con l'inserimento di un numero
maggiore di listati per il CBM 64 e se pos-
sibile anche con programmi trattanti pro-
blemi di *‘astronomia e astrofisica'’: ogni
lettore ha una sua particolare richiesta...
ed essi sono proprio, ma proprio, tanti.
Cercheremo ugualmente di accontentare
tutti... e poi si pud sempre provare ad
adattare al CBM 64 i programmi per il VIC
20.

Se il lettore e autore di qualche program-
mino che ritiene possa interessare altri
possessori di CBM 64, potra anche inviar-
lo alla Redazione... chissa che sfogliando
uno deiprossiminumeri.... 11!

Mi chiamo Danilo, sono un ragazzo di
12 anni. Possiedo un VIC 20. Vi prego
di.....

Danilo Sapienza
Siracusa

Danilo & sicuramente uno dei pit giovani
nostri lettori... e questo ci fa molto piace-
re! Vorremmo venire incontro alla sua ri-
chiesta, ma sinceramente non siamo riu-
scitia capirla.

Ringraziamo il Sig. SAVINO PANTALEO
per I'invio del listato ““OROLOGIO AD AL-
TA RISOLUZIONE" per il CBM 64, che vo-
lentieri pubblichiamo.

Cogliamo I'occasione per invitare tutti i
lettori che ci scrivono a non dimenticare
di indicare il loro recapito per una even-
tuale risposta privata ai loro quesiti.

Gentile Redazione

sono il fortunato possessore di un
CBM 64 che da poco si é accostato alla
vostra rivista. In essa, e me ne compli-
mento, ho trovato tutto cio che puo in-
teressare un ragazzo che, come me, si
é da poco “affacciato” all’affascinante
mondo dell’informatica e che quindi
non é ancora in grado di comprenderne
tutte le “meraviglie”. Oltre dunque a
congratularmi vivamente, desidero

chiedervi.......

Leonardo Borgese
Roma

Ringraziamo Leonardo per i complimenti
e siamo lietissimi che LIST sia per Iui un
valido aiuto. Per quel che riguarda la do-
manda posta lo invitiamo a seguire la ru-
brica MANUALE dove presto verra tratta-
to I'argomento richiesto.

ERRATA
CORRIGE

Programma: COMMODORE
13! (CBM 64), pagg. 8/13 LIST
n°s

La formula per ottenere il nume-
ro delle colonne dello sviluppo
diun sistemaintegrale &

ohiye gk

ovvero:

- 2 elevato alla h, con h = nume-
ro delle doppie

-3 elevatoalla K, con K = nume-
ro delle triple

Programma: COMMODORE 13
(CBM 64), pagg. 8-13, LIST n. 5
Linea 760: sostituire la variabile
‘Z' con ‘'C’

Programma: LEGGE DI OHM
(ZX-SPECTRUM), pagg. 17-19
LISTn5

Linea 97 leggi: “V, A, R"

Linea 235 leggi: ''La tensione di
uscita non pud essere maggio-
re di quella dientrata™

Linea 250 leggi: "0, 0, 0 ME-
NU™

Linea 495 leggi: “V, R, "'




Funzioni
continue

(ono?)

acuradi Duccio Alfano

Uno dei successi maggiori e, se
vogliamo, pit spettacolari, I'analisi
matematica classica I'ha raggiun-
to nello studio dei grafici delle fun-
zioni, studio che riesce particolar-
mente agevole ed elegante nel ca-
so delle cosiddette funzioni conti-
nue, quelle cioe, per dirla molto al-
la buona, che si possono disegna-
re “‘senza staccare la penna dal fo-
glio” (gli studenti dell’'ultimo anno
del liceo scientifico sanno bene,
naturalmente, che una funzione
y =f(x) si dice continua in un suo
punto di ascissa xo se risulta im
f(x) = f(xo)).

X—*Xo

Esempi di funzioni continue, con
parti dei rispettivi grafici, sono
mstratiin fig. 1.

Sono grafici (o parte di grafici) di
funzioni continue la maggior parte
delle figure che abbiamo trovato
disegnate sui libri dalla prima ele-
mentare in poi.

L 'uso costante che ne facciamo (o
meglio, come vedremo, che cre-
diamo di farne) unito alla relativa-
mente semplice teoria matemati-
ca che ne descrive le proprieta, ha
fatto del concetto di continuita un
concetto entrato nella nostra cul-
tura, cioé accettato come ovvio,

SCUOLA E COMPUTER

tanto da non farci dubitare che a
questa “idea di continuita’ possa
non corrispondere una qualche
“realta’’.

Eppure, se ci pensiamo un attimo,
il concetto di continuita non e affat-
to owvio, anzi, € una pura astrazio-
ne matematica, priva di validi sup-
porti fisici che la sostengano.
Quando accettiamo il postulato
che dice: ‘‘tra due punti di una ret-
ta ce n'é sempre un altro’’ non ci
sembra di far niente di particolar-
mente importante o che il nostro
intuito fatichi ad accettare. Questo
avviene perché noi ci prefiguriamo
istintivamente un modello del tipo
fig. 2.

Ma, se continuiamo a scegliere
punti interni, ci rendiamo conto
ben presto che, ad un certo livello,
ogni ulteriore tentativo di “‘intro-
durre altri punti’’ risulterebbe va-
no.

Senza neppure scomodare la mec-
canica quantistica (che ha mostra-
to come un modello quantizzato,
cioé discontinuo, della natura sia
molto piu facilmente compatibile
con i fatti sperimentali che non un
modello continuo) ci si puo convin-
cere, pensandociun po’, che I'idea
di continuita, lungi dal corrispon-

e

dere ad una ‘‘realta’’ é invece do-
vuta all'imperfezione dei nostri
sensi che ci fanno percepire come
un tutto unico cio che e invece co-
stituito da numerosi elementi, ma-
gari molto vicini I'uno all’altro, ma
separati o, comunque, distinguibili.
Come mai allora la teoria matema-
tica del continuo ha avuto ed ha
tanto successo?

Per prima cosa, perché permette-
va di affrontare e di risolvere con
notevole eleganza e semplicita
problemi alquanto complessi e poi
perché forniva ottimi metodi di cal-
colo (per esempio per il calcolo
della lunghezza di traiettorie curve
o per il calcolo di aree di figure mi-
stilinee) in questioni che, “punto
per punto’’, a causa dell’enorme
numero dei componenti, era assai
complicato manovrare.

Mentre la prima motivazione rima-
ne tuttora valida, per cui la teoria
delle funzioni & fondmentale nella
ricerca di modelli della realta, la
seconda, con l'avvento del calco-
latore, va velocemente spegnen-
dosi.

Fino a pochi anni fa, I'ottenimento
del grafico di una funzione ‘“per
punti'’ era impresa, a dir poco, lun-
ga e noiosa e dava luogo a risultati
poco precisi.

1° punto 2°punto

r-unfo inTerng

'Pig,Z

Analogamente per la ricerca dei
massimi e dei minimi.

Oggi pero, la grande velocita della
macchina, opportunamente pro-
grammata, permette di ottenere
questi risultati in pochissimo tem-
po e con notevole precisione.

Per questo motivo, nel calcolo pra-
tico dei valori numerici, il modello
continuo non solo non e piu neces-
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sario, ma a volte e perfino fuorvian-
te, e viene pertanto abbandonato,
a favore del modello ‘‘quantizza-
to’' che non solo é piu semplice
concettualmente, ma é anche piu
vicino alla realta fisica.

Certo, occorre cambiare un po’
mentalita (a partire dai programmi

ne continua’’ in un certo intervallo
assegnato (se il massimo e/o il mi-
nimo assoluto non sono unici, il ri-
sultato dato corrisponde all’ascis-
sa piu piccola), ne rappresenta,
per punti, il grafico, dimensionan-
do automaticamente le scale, af-
finché il grafico stesso venga tutto

compreso inuna ‘‘schermata’’.
Piuttosto che appesantire il listato
con una lunga serie di REM, diamo
qui di seguito una spiegazione del-
le istruzioni (chi ci ha seguito fin
qui non dovrebbe avere grosse dif-
ficolta nel seguire la logica del pro-
gramma).

scolastici): per il calcolatore non
esiste m, esiste 3.141592, non esi-

H S PRINT"O
sr.e\l/2_,e§fsre 1.414213 eccetera. & PRINT" FER DEFINIRE LA FUNZIOME":FRINT:FRINT
Ci si pud meravigliare a volte ve- 2 PRINT® BATTI:":FRINT FRINT:PRINT®  LIST 1@ (RETURN)":PRINT:PRINT
: : ; 8 PRINT® COMFLETA L’ ISTRUZIOHE"
dﬁndo nei risultati  che 3 PRINT" E POI BATTI:":PRINT :PRINT:FRINT" UM 18 CRETURN?":GOTO 350
2°=3.999901 (ma in matematica 2 18 DEFFHY (%)=

.| 20 PRINT" INTRODUCI GLI ESTREMI®
per 2 non fa sempre 47) & dove Ci | 5 ppiuT+ LELL INTERYALLO DI 4"

saremo aspettati uno zero tondo (il 22 PRIMT" DI CUI YUOI OTTEMERE"

i - - fox? 23 PRINT" IL GRRFICO E RSPETTA UM FO°
piu bel numero nei suq’an esercizi 25 DIN FUNC321)
d’algebra) un antiestetico 4.57638 30 INPUT “X1=";41:INPUT
E-16 48 MAX=FHNYL CMIMSFHY O

i ) " 45 I=8°'M1=1:M2=1

Proviamo pero a disegnare su una 5B Dx=(X2-11>/3260
retta un punto distante dall’origine €0 FOR 4=X1 TO Kz STEP B4

" FRINT
A2 K2 FRIMT

. 78 I=I+1

3.999901 cm e un altro distante 4 S8 FUNCT 2=FHY (XD
cm S8 IF FHY ORI oMAS THEM MAASFMY (X0 M1=1:G0TO 119

: . S . 108 IF FHY(XICMIN THEH MIM=FHY( M2=
In barba a tutti i postulati di conti- 118 MEXT X

A > T 126 PRINT“MASSIMOD STIMATO HELL ' THTERWALLD: " PRINT
ngita, s ben difficile riuscire a 121 PRIMT"X=";: 1+M141%  FRIMT  FRIHT
distinguerli. 123 PRIMT"Y=" i FLIM{M] 2 FRINT (FRINT
Ancora p“} arduo sara‘ d'fsn'nguere 125 PRIHT"MIMIMO STIMATO HELL “ IHMTERWALLO: " PRINT

0 da 0.000000000000000457638 | \oa ERiNTwacs: cumetmn

ire- inli -16 S SY=208 CMAK-MIH
(5_1‘6 V.U,Oi.d”e' mo'rnp.flca ,o_er 10 168 FRIMT PRINT"PREMI LM TASTO FPER IL GRAFICO"
cioe dividi per 10 milioni di miliar- GET A$:IF A$="" THEM GOTO 165
df) 288 HIRES 9.1
. . 216 FOR ®=1 TO 313
Il listato che segue, come al solito,
realizzato per il CBM 64 con SI-

FEIMT :FREINT

1 Y=280-SYRCFUMNCEI-MTH
S OIF W@ 0OR Y:R1Hs GOTO H46

MON’S BASIC, ma facilmente S e !
adattabile a qualsiasi altro calcola- 3 PAUSE 18 PRINT"D"

tore, calcola il minimo e il massimo REAL!
assoluto di una qualungue “‘funzio-

ISTRUZIONE : SIGNIFICATO —
5 Cancella lo schermo — = :
6-9 Istruzioni all’'utente affinché introduca la funzione da graficare

10 Questa istruzione é volutamente incompleta. Sara completata dall’'utente secondo le

istruzioni 6-9
20-23 Chiede gli estremi X1 e X2 (con X1 <X2) dell’intervallo per cui si vuole il graftca
25 Dimensionamento del vettore FUN in cui verranno ordinatamente lmmagazzmatf i valon
della funzione, per i valori di X compresi tra X1 e X2 :
Valori di inizializzazione di alcune variabili: | contiene la componente corrente di FUN in =
M1 ed M2 verranno :mmagazzma ti i valori di I corrispondenti al MAX e al MIN :
50 DX é il passo con cui si incrementa la X

40-45

60-110 Vengono calcolati i valori della funzione per i valori di X da X1 a X2, a passi di DX e ven-
gono conservati nel vettore FUN. Vengono calcolati i valori MAX e MIN che la funzione
assume nell’intervallo

120-129 Stampa le coordinate dei (primi) punti di massimo e di minimo

150 Fattore di scala per il dimensionamento automatico sull’asse dell’ordinate

200 - Comanda il passaggio all’*'alta risoluzione”’

220 Orienta I'asse Y verso I'alto, dimensiona il grafico secondo il fattore di scala SY, aggiu-
sta l'origine dell’asse Y in modo da farla coincidere con MIN (questo per fare entrare rut-
to il grafico nello schermo)

230 Illumina il punto dello schermo con le coordinate (nel sistema del calcolatore) X,Y

350 Lascia lo schermo acceso per 10 secondi e poi termina il programma.




Affinché i grafici vengano ben in-
terpretati, occorre immaginare lo
schermo come una parte del siste-
ma di riferimento cartesiano, se-
condo lo schema di fig. 3.

Per concludere, alcuni suggeri-
menti per l'applicazione pratica

SCUOLA E COMPUTER

del programma, tratti dai compiti )
scritti di matematica assegnati e Ao
all ’eganqe 'di maturité scientifica i Gk
degli ultimi anni: MAXH- - — - S i b
Mibr—-—— 3 PP AL TEEEET ST P ez
X1 X2 S
FUNZIONE INTERVALLO ASSEGNATA ALLA MATURITA
SCIENT. DELL’ANNO
y = (X14)/24(X13)/6 + (X12)/6 X1=-1 1970
X2=2
y =2*SIN(X) + SIN(2*X) X1.=0 1971
X2=6.28
y = SIN(2*X)*COS(X) X' =0 1972
Re =628
y = 3*COS(2*X)-4*COS(X) X1=0 1973
X2=6.28
y =(X12)*(3-X) X1=-1 1975
X2=3
y =X+ 2*SIN(X) X1=-6.28 1976
X2=6.28
y=(6*X12+2*X + 3)/[(2*X(2X12 + 1) X1=-2 1980
: X2=2
y=(1-2*X12/(2*X12 + 1)12) X1=-2 1980
Ke=2
y=X13/2-13*X12/4 + 6*X-9/4 X1=0 1982
X2=135
y =SIN(X)13 + COS(X)13 X1=0 1982

X2=6.28
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Anagrammi

Un altro esercizio-gioco per i piu piccoli che divertira senz’altro anche chi di anni ne ha qualcuno di pid.
Sullo schermo vengono visualizzate delle lettere disposte in modo casuale ed appartenenti ad una paro-
la scomposta che dovete cercare di ricomporre.

Naturalmente, il computer riconosce come valida solo quella parola memorizzata nelle linee 500 e 510
(che possono essere modificate a piacere). Nel caso, quindi, di una parola che risulti diversa da questa,
anche se formata dalle stesse lettere, il computer segnalerd un errore.

1 REM ##$5$$45EEEFFEEEES
2 REM % *
2 REM # AMAGEAMMI E
4 REM # ¥
5 REM # BY *
& FEM # #
7 REM #% MARIWO CORETTI #
g REM # *
2 REM #  LIST-SCUOLA #
16 REM # *

11 REM #&$#65EE658E6544%
13 PRINT IealeeeIeele e N R BB RRIAHAGRAMMT "
28 FEINT" selearapeRHTTENDERE PREGO"
30 FORZZ=1TO3060 HEATZZ

23 PRINT"IM QUESTO GIOCO DOVETE"

48 FRIMT"CERCARE DI RICOMFORRE"

43 PRINT"DELLE PAROLE CHE SOHMO"

98 PRINT"STATE SCOMPOSTE. AMA-"

55 PRINT"GRAMMAHDO FRA LORO LE"

£8 PRIMT"LETTERE CHE COMPRIOHO"
65 PRINT"SULLO SCHERMO. 4
78 FRINT"ATTENZIOHE!! PER OGMI"
79 PEIMT"PAROLA SI DEYOMO USHRE"
80 PRINT"TUTTE LE LETTERE PRE-"
23 PRINT"SEMTI SULLO SCHEREMO. "
5@ PRINT"MDIMFREMERE UN TRSTO"
35 GETR%: IFQ$=""THEN3S

180 DIMA$C20) FORJ=1T028: FERDA$(J) HEXTJ :PRINT"2"

118 FORK=1T0D48

128 J=IMTC(RMDC1 #2041

138 L=LEMC(A%$(J) ) 5=1

148 FORM=LTO15TEP-1

156 E$.S0=MID¥AECTI,H, 10 :5=5+1 HEKXKTM

168 FORS=1TO18@

178 A=IMTC(RMDC12%11>

180 YW=IMT(RMD(1,%22)

128 PRINT"S" :FORR=1TOX:PRIMT :HEATR

288 PRINTTABCY ) E$C5) :NEATS

308 FRIMT"®" :FORZZ=1TO153:FPRINT "NEXTZZ

318 IHPUT"MOME ",E%

328 IFR%=A%C(JITHEMFRIMT :FRIMTTABC(8) " #dERAYOD" : GOTOZ40

338 FRINT:PRIMT"IL HOME ERA ",R$C(J)

248 FRIMT:FEINT"FEEMI UW TRZTO"

358 GETRS: IFCFE=""THEM35H

368 FPRIMT"J"

265 FORS=1TO18:B#(Sa="" MEXTS

378 HEAXTE

238 END

588 DATASCEMO, RIJADRO, FASCIA, SCELTA, TEMDA, GIGLIO, CHIESE, GNOMO, RAGNI, CHIODO
918 DATACHIOMA.,FOGLIA,RICCHI,GIOCHI,FIGLIE,MOGLIE.,CUDIO, CUOCHI ,PARCHI , S0GNO




ZX Spectrum

Il monastero maledetto

““Michele il carpentiere’’ deve restaurare un antico e quanto mai misterioso monastero: ma il suo lavoro
non é facile!!

Per prima cosa dovra costruirsi una lunga scala per arrivare in cima all’impalcatura che sorregge l’oro-
logio della torre; ma dovra stare attento e fare piu in fretta possibile: intorno al monastero, infatti, gira e
rimbalza una PALLA che uccide al suo contatto, mentre un fantasma scendendo dal tetto cercherd i rag-
giungerlo per ucciderlo.

Una volta in cima all’impalcatura il gancio di una gri impazzita solleverd |’orologio spostandolo veloce-
mente sul tetto del monastero.

Soltanto premendo un pulsante al momento giusto “’“Michele il carpentiere’’ potra scenderlo al posto giu-

sto completando cosi'il restauro.
Tutto questo succede nel... MONASTERO MALEDETTO... 111!

Struttura Programma

10-75 stampa schermo iniziale

80 sviluppo variabili

Q0 sviluppo loop per num. scale

100 stampa nuova posizione Michele e palla

102 controlla se Michele & stato colpito

103 controlla se Michele si & arrampicato

105-130  movimento palla

140 ridimensionamento loop controllo num. scale

150 posa la scala nel punto giusto se la stai portando

200 movimento orizzontale c? Michele in accordo con tasto premuto
210 movimento verticale di Michele in accordo con tasto premuto e sua posizione
218 movimento fantasma sul monastero

220 controllo tempo

230 stampa fantasma sul monastero

2000-2030 movimento orologio e controllo tasto *'0’’ (se viene premuto)
2040 controlla se orologio & al posto giusto

1 REM 3 FiFFFFEXFFFIEFFEIFTEEY
2 REM 2 2
3 REM # IL. MONASTERD =
L 4 REM * =
Q 5 KEM ¥ PRLEDETTD £
& & REM * %
a T AEN FEFEFFFSEFEFEFEFESEEEFD
Q E REM
2 S GO SUB 1200
3 1@ LET t=@: FOR n=U3R "a" TO U
Rargn
5 26 RERD 9: FOWRE »,9: NENT »

38 DATA 255,0,255,15,15,255,@.
255,66,65,125,85,55,55,1Q5,55.Sb

56,16 ,256,254,198 ,22= ,22=,196, 1
24, 5u,84 84 84,84 ,238,56, 186, 226
¢E¢ 258, 1;4 56 B 3,34 30, 59,227
»111,254.158, 198 24,249 iEed,1893
,198,_54,242

40 DATAHA 254,111,127, £9,36,14,3
+9,126,156, 228 184,246 2%4.128.0
dSS 1,1,1,255,16, 16, 15 4,36 36
; 36, 36 35 24 2,24, 38,24 16.8,4, 3
6 4 56 124 259 2¢2 226, 1@@ 55
,189 255 219 255 189 qu,lag 255

sa’ pATA 129 129 129 129, 139 12
5.125,255,255,231,231,155.135 a2
3. iEQ 129,24, 24 125 195 24 24, s2a
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ZX Spectrum

550 PRFER 7: INK ®: BORDER 6: C

7@ FOR n=8 TO 1: FOR r=5 ToO 21
PRINT INK S5: PRPER 1.7 (. .4£0x+
o] - s NEXT §: MEXT n

= PRINT I 57 8.8

38 FOR a= 2 TO 2\: FERINT INK 2,
FT n,e,"l JAT n,31; K NEXT n
180 FORH =3 FTO &: PFPRINT IMNM 1,
FRPER 5;#1' nEd 3,8, CRERAROAGEY : N

n
119 PRIMNT IMK 2. PAPER &.AT 1.2
s St BT E,E; CIFGST S FF Z,; “;“JH

IJ ;AT &.2; “Jdddd”™

120 FOR n=12 TO 7 STEP -1: PRIN
T AT n,i8, FPRPER T; IMNn 2;V0o0DDD
DOO00D000D0DD0D" ;AT N4+1,168; IHNK 2;
”§$pER 6 VJdJddddJdIIdIdIIIIIIIIT: N
) ]

130 FOR n=11 TO 25 STEP 2: PRIN
T PRAPER 1; INK 7;AT S9.n;"P";AT 1
@,0;"0": NEXT n

14@ LET v=RND#16+16: PRINT AT 1
%6!; PRPER B8; INK 6; "P" AT 13.,v;

15@ FOR Ff=16 TO 28: PRINT INK 2
AT f,.27;."BBBB": MNMEXT f

168 FOR n=1 TO 8: FRINT INK 1:;A
T n,28; "K";AT 9,26 "L :AT 1S5+INT

(RND ¥3) -1 ,2%#nN+8; "0 : NEXT n: PR
IMNT IMNK 1,87 AS.E; g

188 LET £0=39: LET p=13: LET x=
@: LET y=2E6: LET x1=-3%: LET 3=
: LgT tee=0: LET a=x: LET b=%s:

20@ LET sc=0: FOR n=4 TO 8 STEP
=1: LET dist=4¥n+3 5

218 LET v= INT (RND%*8) #2+11: PRI

WNT AT a.b:" “AT c,d;" “,AT_ <+1,
d.* “:HT QP TCVIHT DY, pvDY":. P
FINT INN I.&T x.u:v MY InNd 7 P&
FER 1:RT 18.v¥:“N"* LET c=0: LET

d=p: LET a=x: LET b=y

ZZ@ IF RTTR (o.p3 CcrS6 OR OTTR £
B+1;P’(.qﬁ THEN GO TO 1880
@gge b o 0 S AND p=6 THEN GO TO X
249 LET al=x1: LET bl=yl

250 IF ATTR (1 ) <>»S6 THEN L

ET Wil=(yl=-1) - (4
268 IF ATTR (x# ) (356 THEN L
x

2708 BEEP .003.2
yl AND ATTR

(X +X1,Y+Y1) <>56 THEN LET x1=(x1
=-1) -(x1=1): LET yl=(yl=-1)-(41l=

il

Za@ PRINT INK 1;AT Xx,ud; "M -
500 LET X=x+X11: LET y=u+4l
>10 IF p-qe—n ABND sc=8 THEN PRI
NT AT sl “. BEEF .1.10: LET s
c=1: FUR f-JE TOD 208: PRINT AT F,
Si-=n;" "y NEXT f: NEXT n

20 IF p=9 AHD s5c=1 AND Oo=n¥4+
THEN BEEP .1,5: LET s5c=0: FOR
=n;4+5 TO 28: PRINT INK 2:A8T f.,
g i NEXT f

339 LET P p+(INKEY$—’E RND P <
@-n AND 0=19) —(INKEY =" AND
=3 OR (0=19 AND p>931)

34@ IF p=9 THEN LET o0=0+ {INKEY
="6" AMD 0<19) —(INKEY$="7" AND o0
*dist): BEEP .005,10

350 PRINT AT 7.tem+10: PAPER 7:
INK Z,>D™

360 LET ten-tem+ a7s5: IF tem:=1
7 THEN LET as '1 rant f i

GO TO 1120

376 PRINT AT T,tem+10; PAPER 7;
INK ©; “N*
56@ FRINT PAPER 1; INK 7,AT 10,

0"
5399 GO TO 21
1008 FOR n=10 TO @ STEP -.2: BEE
P .0@S,n: NEXT n: FOR n=0 TO 1&6:
PRINT AT n,p; PRAPER 8;"K": NEXT
n

|f

.AaTrT 221

1916 FOR n=16 TO © STEP -1: BEEP
.aes,n: BEEP .eas n+S: PPINT ﬁT
Nn,P. PHPER 8,° RT n+l,p. LA

G n+9 P, "C";RAT n+3 =Bl A art n+4

Fitot: MEXT I

- D2E LET R =

o T ] TO 1120

1@3@ FDR n=16 TO 1 STEP -1: PRIN
T AT n,28; "K";AT n+1,28;: "L ;AT D

+2 , 28," *: BEEP .91.n: NEXT n
194@ FOR Nn=28 TO 6 STEP -1: PRIN
™ AF 1,0; "K “; AT 2:n;"L “: BEEP

«@1,Nn: NEXT n

1@5@ FOR n=1 TO 24: PRINT AT 1.n
; "j PHPER 6: INK 2;"JJdJdJd”, PAP
=R 7 ; AT ﬁ,n, e DHPER 6."JF
GJ™ PRPER 7 ; AT ; s PRP

ER 5“JHIJ RT 4,“. PRPER ?, i
FAPER S;"dddd

1@68 IF INKEY&$<>"@"” THEN BEEP .2
1.n: NEXT n: FOR =1 TO 4: PRINT

BY f,985" “. NEXT f: GO TO
1@53
TO 11992
1282 FOR n=5 TO 8: PRINT AT n.1a
. PAPER 6;: INK 2. "“"JJJJd™: NEXT

1896 PRINT AT g,llj INK 6 PRPER
1:"PP";RAT 6,11:"00"
ll@ﬁ FOR f=1 TO S5: FOR a=1 TO 16
BEEP +31 JNEF: REXT n: NEXT
. =

3ip-
112G FOR N0 S0 S STEr .@5: PRIN
T AT 3.0: BRIGHT 1 INK n: (":EF¥

* ¥ CHE SFORTUNSG. - - FEXFEEXT AN
D acCrB) AT 5,0 (TEEEE CONGRATU
LAZIONIT ! EXEET AND a=D) "ak;f

T 28,7, " VUODI GIOCARE ANCORAT™
11368 IF INKEY $="s5" OR INKEY &="5"
THE» GO TO EO

11408 IF INMMKEY SN AND INKEY S
YN THEN NEXT n: GO TO 1ize

115G STOP

igﬂ@ PAPER 2: BORDER 2: INK 7: C
1216 PRINT TRE 18,V ISTRUZIODONI™
12280 PRINT V¥ rEFEFFFFFrFIFFEFEFFFF¥
FEFFFEFEFEEFET" "

1236 PRINT " MICHELE-IL-CARRPENTI
ERE sta ultimando il restavro di
Un antico emisterioso monastiero

12460 PRINT “L gitia CToOsSd3 r"im3st
a da fFare e‘quelia di ricotllocar
& al suo po-sto L°OorOLl0Qi0o sSitus
1D SOopra unaimpatcatuvra.™

1259 PRINT * Per arfivarci dovr(
ar cnatru;rslpr1ua Uyna fLtunaga scat
- I Fatto questo, 1%L gancio d
i UNa3agru impazzita sollevera’ l°

orotogio.”

1260 PRINT "Riuscira® MICHELE-it
-carpentierfaz compleiare Lz sua
opera sganciando L orologio sSuOltl
g parte sinistra del monastero?”
1270 PRINT AT 21.,0; PAPER 7, INK
@; SRIGHT 1'"PREHI UN TARSTO™, B
RIGHT @: PRUSE G: L5

128@ PRINT "Riuscira“® in questio
senza esserecolpito da una HICID
IALE SFERA eprima di essere

agg;unto dalFANTRASMA del HDNHSTE
R‘?

1298 PRINT ‘°° PRAPER 6: INK @;:"C
OMANDI: ™
13080 PRINT “"Usare i tasti cCcyrso

re(5,6,7 e Biper il movimento di

MICHELE"™

1318 PRINT * ““Premere il tasto ©
pesr sSg9anciarel‘orologio™” " ”

1323 PRINT AT 21,0; PAPER 7; INK
@. BRIGHT 1,"PREHI UN TASTO": P

AUSE @: CLS

1330 LET bs$=" BUONA FORTUNAR! ™

134@ FOR Xx=1 TO LEN b%

1358 LET i=INT (RNDxS) +2

136@ PRINT AT 10,7+k; BRIGHT 1.

PRAPER 7;: INK i:b%(k);: NEXT k

1376 RETURN




XXIil Olympics

Non si é completamente spenta |’eco dei successi di Carl Lewis ed ecco che LIST gia vi propone un gioco
dedicato al salto ad ostacoli.

Come al solito il gioco é diviso in due parti.

Il primo listato da una schermata di presentazione in cui ci sono i cerchi olimpici e poi la figura schematiz-
zata diun atleta pronto a saltare un ostacolo.

Sempre nel primo listato, vengono ridefiniti tutti i caratteri necessari allo svolgimento del gioco e di segui- =
to viene fatto caricare dal registratore il gioco vero e proprio.
Nella sva struttura il ?IOCO é abbastanza semplice.

Bisogna far saltare gli ostacoli all’atleta agendo sul tasto Fl. e
Ogni volta che si sbagha, si ode un rumore secco e le penalita visualizzate sullo schermo aumentano.
Dopo 30 giri vengono visualizzati il tempo e il numero di penalita. 1
Struttura del primo listato.
100-170  Presentazione del programma con visualizzazione dei cerchi olimpici e dell’atleta.
180-270  Ridefinizione dei caratteri grafici. p
280-390  Visudlizzazione della bandiera italiana e routine di carica del secondo listato
Struttura del secondo listato. _
10-41 Preparazione dello schermo e presentazione del gioco.
50 Pausa fino a quando non si preme un tasto.
83 Azzeramento del cronometro interno.
60-104  Visualizzazione della pista e rumore del pubblico.
105-107  Visudlizzazione dell’atleta in corsa.
108 Salto incondizionato riguardante il numero di giri.
114 Test di collisione ostacolo.
|19 Salto incondizionato, visualizzazione dell’atleta impegnato nel salto.
120 Salto incondizionato, visualizzazione dell’atleta in corsa. R
130-140  Continuazione del loop principale e ritorno alla linea 103. =

305-350  Routine di salto dell’atleta.

460-525  Routine di corsa dell’atleta e aggiornamento penalita e giri percorsi.
700-720 Routine per I'aumento delle penalita. <
800-890  Fine gioco, visualizzazione dei tempi e test per eventuale ripetizione

900-920  Routine particolare per percorso netto.

Variabiliimpiegate

LA=Numero di giri percorsi.

PE=Numero di penalita. &
U= Variabile di servizio per assegnazione colore.
F=Variabile di servizio per animazione ostacolo ed atleta.
Re =Fattore di casualitts per assegnazione della penalita.
S,H,Z=Variabili di servizio per effetti sonori.

5
L

&
b

18 FRIMT"XZM", (FOKE3EZTE, &5 =
28 PRINT" R ERRF  SkRiF
21 FREINT" S arcremr s iy =erem”

32 FRIMT" k= veRbl rim BBl 3] kBBl

33 PEIMT" :EZ nBREBl 0 BBE] S iBRE] "

24 FRINT"IGYIWRPFS N NARFEEE Skiyw

359 FRIMT"IRENHE BRI D iRREITTy o

36 FRIMT" ZmBRERl 'RRR] pEi dBBR] "

27 FRINT" ZmERBRI iEER] FEi 'BRE]

28 FRINT"RRRRRENSRFEE YR

39 FRINT"DRRPRRMNG "RpENS =

48 FEIMT" aal2m wrlll OLIMFICE LOS AMGELEZ 1984" -

S8 FORT=1TO4808  HEXTT

1
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e

78 PRIMT" plelelnlekd s

€8 PRIWMT"d i ~ "

98 PRIWMT" o4 EgG"

1868 FRIMT" ol G

116 PRIMT" bl RES"

128 PRIMT" NP ™ m"
138 FRIMT" " ml"
148 PRINT" o' ml"

158 PRIMT" i B
166 PRIMT" & BOPYRIGHT EY MAKX.TI

178 FRIMT" i

1868 POKESS, 151 :POKESS, 23

198 FORM=7E15TO7E7E: READA: FOKEM, A: NE=TM
208 DATAB. 24,24, 24,24,24.35, 68

218 DATAB,15.8.6.8,08, 132 6..;

220 DATAL4, 14,158,126, 252, 227V, 252, 295
2368 DATABD,8.8,8,8,226,4, 248

24@ DATAB,243,11,15,368,62,122,123
258 DATAB, 1258,122,128,8,8.8, 248

268 DATAG.8.8.8,1,1,2.2

273 DATA1Z8,188,1535,1595,1539,32.8.0
2588 FORT=1TOE868  HEATT

258 PRIMT"IR" :FOKEZ6S7YZ, 53

SE8 PRIMT® JFlm = SALTO"
318 FRIMT" M = ] MK 4 it “

320 PRIMT" &6 a ] MEi | | L

338 FRIMT" dbi L | hEi g ] "

348 PRIWT" @& = i | hEi | | "

345 PREINT" & ] | WEi a ] i

358 PRIMT" &b 4 ] MEi | ] o

355 FRIWT" & | ] LT | ] i

260 PRIWT"=CHE VIWCA IL MIGLIORE!"

378 FORT=1TOe888  HEATT

388 PRIMT"I UM ATTIMO...w"

358 POKES3Z1,131:FPOKEESZ, 13:POKELSS, 2 HEW

I‘D

1U FEIMT"" : FOKEZEE63, 235  FOKEZSETS, 25
15 FD} SE3VE.5

26 5=

28 FOREC=VSZRTO2185  POKEC, 166 HEXTC

a0 FFIHT“ﬁHﬂﬂﬂﬂi#ﬂ*@#l LOS AMGELES"
48 PEIMT"AZEZ000M&@0e AxI11 OLYMPICS"

41 FEIHMT"@&9) ik 1554 Bl

o8 GETHE: IF $—"”THEHSZ

21 FOREZEEYE, 15 FOKEZSETT, 220 FORV=1STOSSTEF -, BS  FOKEZSETE, V NEATY  FOKE3EETY ., 248
55 TI$-"GBHBUD“

PB FRIMT" nisEsssss

55 PEIMT"E
e FRIMT"E
7S FRIMT"E
o8 FPRIMT"E
98 POREISSTT ., 244

186 PRIMT"HEIT L
181 FPRIMT" sialnslulx]alnTn]aln]nIn oI s ] In 0] 2E T
182 FORU=ZE774TOZE2128  FOKEL, & HEXTI
182 FORF=1TOz@

184 FEIMT" &S=FEHALITA";PE. " GIRI":LA
185 FOEESRISS-F, 56

188 FOEEZOSS+F 20 PO
187 POEESETS+F .52 POKES
118 GOsSUEZaS

114 IFFEEE20838-F~12 31 E8THEHGOSUETOGE
119 GOSUBEZES

128 GOSUE4EH

138 HEXTF

148 GO0TO18Z

o
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= 0

00 G O G0 G0 e
2 RS ) L0

o)
N
=

]
n
=

ih

450
478
4513
513

IFFEEK. 137 3 33 THEHS 26
FOEEZBFS+F . 168 PORESETE+F, 168

IFFEEK 197 =5 3THEMS=5+1
FORESHS44F, 57 - FORESASS+F , 55 FORESBEE+F . 53
FORT=1TO186:HEXTT

FOREEZHS4+F , 1ol POKESASS+F, 160 FOKEZESE+F, 164
IFLA=ZBTHEMSEE

FETURHM

FORESEI34+F ., 0B PORESGSS+F . £1
FOKEZBYS+F, 62  FORESATEAF . 52

FORKEZBED4+F, 168 POKESHSE+F, 166 FOKEZEYS+F, 166 FOKEBBTYE+F, 160 5
IFF=2BTHEMFOEEZ11, 13 FOKEZ14, 17 1 SY55875% ' FRIMT" 4 ":LA=LA+1 FOKEZ11,16:POK

Ecl4, 15 :SYES5E738 ' FRIMT" 3

FOEEZ11, 12 FOKEZ14, 18 SYS52F53 :FRIMT "3 "

FOKESEIZ-F . 56

FETUFRH

FOKEZE2VE, 15 RE=IHTCEMDC L 3#2 0 +1

FORT=1TOREE  FORZ=138TOLSESTERS  FORKEZSETFY ., 2

MEXTZ POKEZEEYY, B FORZ=1TOSE  HEXTZ 'HEXTT

POKEZEEVE, 5 FOKESEET?, 246

FE=FE+RE

FRINT"SS3FEMALITA " FE: "m" :RETURHN

‘FPRIMT"® "

FRIMHT " s s e e e s e o nn s POKESEETY,

FOREZE2VE, 15 FORY=1TOPE : FORS=130TOZ2485TERPS | FOKE3GE76, 5 HEXTS tHEATY
FOKEZ557E, 8 POKESEEVE, B PRIMT :PRINT - FOEE1S3, B

FRINT" QeeETEMFD IMFIEGHTO " HMID$CTIE, 2,22 " "RIGHT®(TI$, 25
IFFE=BTHEHZBEA

FRIMT" S FEHALITA ", FE

FRIMT" MG IOCHT AMCORAT (S M "

GET»#: IFx#=""THEMZEH

IF=%="5"THEMRLUH
IF-E="H"THEMFREIHT"I&" : FOKE36563, 2468 POKESE3YY, 8 POKES6EY8, B POKE36873, 27 ' END

GOTOZ5E
FREINT"MAACOMFLIMEMTI 111 FERCORS0 HETTO"
POKE3EE7E, 15 FORH=1TO15: FORS=2B8TOZZ0+H#2

POKEZEETE, S HEXTS 'HEXTH: POKEZEE7YE, B FOKESEEVE, B
GOTOZSE

L

B




CBM 64

ir

i

A

Y

Tabelline spaziali

Il computer pud essere impiegato per vivacizzare e rendere piu attraente |’apprendimento e la verifica
di nozioni ritenute, a volte, alguanto noiose.

Probabilmente nessun bambino trova divertente ripetere le tabelline, ed ecco un programma didattico
che, sfruttando le capacita grafiche e sonore del CBM 64, rende meno faticoso tale esercizio: TABELLI-
NE SPAZIALI!!

Operata la scelta della tabellina (da 1 a 9), potete scegliere tra il visualizzarla oppure passare diretta-
mente all’esercizio-gioco.

Nella parte inferiore dello schermo, un’ipotetica lavagna, viene visualizzata una moltiplicazione di cui é
richiesto il risultato; nella parte superiore appaiono, invece, tre missili, identificati con le lettere A, Be C,
contrassegnati da un numero che rappresenta una delle possibili risposte. Digitate la lettera corrispon-
dente al missile con il risultato che ritenete essere quello giusto: in caso di errore si viene avvertiti da un
suono cupo e viene visualizzata la risposta esatta. Se la risposta data é esatta, i missili avanzano nello
Spazio accompagnati da alcune note musicali: il progressivo spostamento dei missili e il conseguente au-
mento del numero delle note eseguite, portano a/iompletamenro di un motivetto, simpatico incentivo per
i pid pigrilll

Per ogni serie di dieci domande viene visvalizzato il numero delle risposte esatte ed errate, la percentua-
ledierrore... ed un giudizio! :

edallora, BUON STUDIO o BUON DIVERTIMENTO?2!!

Struttura del programma

190 - 270  Subroutine per la generazione degli effetti sonori

280-300  Predisposizione delle variabili nei missili

310-320  Creazione parte chiara dello schermo

330-430  Loop princ.: genera i numeri casuali che vengono impiegati nella domanda e le risposte

nei missili
440 Inserimento risposta
450-470  Display risposta giusta
480 Verifica risposta
490-610  Effetti sonori e grafici in relazione alla risposta data
620-660 Inizializzazione loop princ.

670-870  Inizio programma
790-870  Fine programma, evidenziazione punteggio finale

880-920 Inizializzazione costanti e variabili
930-1040 Display titolo
1050 Immissione DATA relativi agli Sprites

1060-1080 Imissione DATA relativi agli effetti sonori
1090-1120 Richiesta istruzioni

1130-1150 DATA relativi agli Sprites
1160-1180 DATA relativi agli effetti sonori
1190 Stampa istruzioni

1R EEMSE#EE ke o o

=E EEM# #

oH EEM# T AEELLTIHNE #

48 FEEM# #

SH REEM# SFARZIALI #

58 FEM# #

TH EEMES$EEEFEEEEREEEEREEEH

126 GOTOZE8

185 =

i?g FEM ###EFFETTI SOMORI##%
= 2

Y




1 POKESU+24, 15 FOKESU+S, 17 FOKESU+E, 241 :FOKES, 186

FORKX=1TO12 ' POKESU+1.T1Cx
FORK=1TO12 :FPOEESI+1,TZ

P POKESU+4, 17V FORD=1TOTS  HEXT : HEXT : GOTO246
40 POKESU+4, 17 FORD=1TOTS : HEXT :HEXT : GOTO248

238 FORK=1TOLZ:FOKESU+1, TECA ) FOKESU+4, 17 FORD=1TOTS : HEAT : HEXT - GOTD248

FPOKESLL 16 RETURH

1 FORK=ETOZ4:POKESU+K, 8 HEXT : POKESU+3, 1t POKESU+24, 143 POKESU+E, 240

U Bcn LYW B R B ¥ |
G I S Oy O

300 G0 02 PR NP
o

FOKESU+4, €5 FORA=1TO126: POKESL, 3: FOKESU+1, 3:HEXT : FOKES+24, 8
FGF~_ﬁTDu4 FORESU+:, @ HEAT | EETURH

PEM #¥#¥VARIABILI DEI DISCHI###%

HH E BE=E:CC=C:Ef="R" ‘RETUEH
AA=C:BE=E:CC=E:Ef="EB" ‘RETUREH

AFA=E:EE=C CC=E ' Ef="C" :RETURH

FEM ##%FULIZIA FARTE IWFERIORE SCHERMO###

A PREIMT" TIeieleTeInIeInTe[aTeTn e [0IeIe]" | : FORS=1TOF

A PRIMT" WA ", 'HEAT ' POKES4E, B3 RETURH

5 éEM #44LO0F FRINCIPALE$#%

g FUFT ITOLE A=IMTCRMDCE #1687 cB=IMTCRMD G #1120 +4  C=INT CRHDCB 1 %24 0 +2

DI=IMTCRHDC1 2#30+1 :E=MN#%A: E=E+E: IFABSCE-C» > 18THEMC=AESCE-C) 1 GOTOZ7H
C=E+LC
IFD=1THEHGOSUEZZE

S IFD=2TRHEMGOSUE2ZE
28 IFD=3THEMGDOSUEZEE
HE FRIMT " B SFC My "R AR FPIHT“HEHE"’PF'H,“B"BB FRIMT" alaem" SPCOMa "C"CC

PRIMTSFC 100 " Al
vRRIHT"Y: ”rFl ClRAH EH ="

Sk FFI”T"ﬂ“uFr'IB)"ﬂUHL E7IL RISULTATO GIUSTO? “

GETZ$: FZ$<"R"ORZ$: " C" THEN4 48
REM ###DISFLAY RISPOSTA##H
3 PRINT"TII"SPCC1EH"$"A"="E

3 PRIMNT"M"SPCC1a: "GUAL"E"IL RISULTATO GIUSTOY
7A PRINT"M"SPCO1EM"IL RISULTATO EZATTO E- “EF

IFZ$=EFTHENZEE

26 hUuUBLJU L=L+1 FORK=1TOZ2686  HEXT : GOSUBZ 18- GOTOcaE

EEM #¥$EFFETTI IM CRZ0 DI EISPOSTA ESATTA%#¥

& FDFI 1TO4: POKESE, & FOREER, 3 FORM=1TO18E8 : HEXT
18 POKESC, v POKEBG, 7 FORM=1TOS  HEST (HERT

b=k+1  FORESC, 14 FOKEERD ., 14 GOsEZHE
IFEZ3THEMGOSLEZ 25

A IFEZPTHEMGOSUEZ 16
A TFECTETHERPORESC, 14 GOTOSTE

SEG EHZHELZﬁ T5=T5

-5 B0SUEZD0: G0SUE220: GOSUB2 18 : GHSUE236: TS=T5+50 : GOTOS0S
CAR=PEER LD D iE=re -3 IR ATHENSSE

; 5 CEEE s me PORESZ, me  HERT (GOSUES 1A
hET i A IF F " "THEHEGA
1 HEST.I:GOTOV=E

2 REM $$#IMIZIALIZZAZIONE LOOF FREIMCIFALE®##

N W U U e )

iy 0y Ty 0 O Oy 1T

b B L R B RN

[

FOFESC, 14 FHIEEH 14 POKESS, T FOKE=SL, 22 FOKEXZ, 22 FOKEXS, 32 ' M=24 1 K=8' L=
llUSUB 1” FUI’ EJF 4 :

FORESS253, 7V PORKEEd:E ., B

GOTO J_I-_1

FEM ###IHIZI0 GIOCO##H

&

B

#

{iic-l By
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28 FOKEBOD. S FOKESC, S:POEES4S, 8 FRINT " rebeEERBRICON CUALE HUMERD!
638 FRIMT:PRIMT"MNBEUOI ESERCITARTI? <1-32"

7B GETH#: IFH$=""THEM7 &

718 H=YAL H$ > IFHC10RHSTHENT GG

TEE FRIMT"deeaisRBBr/J0I LA THEELLIMAY <MY

T30 GETZ#: IFZ#=""THEH"Z8

e IF:i*"H"THEHE:ﬂ

743 IFZ$ " S ANDZSC2 "M THERY 28

798 FREINT"I" FORX=@TOS: FPEIMT :FRIMTSPCOLISIH"$" 8" =" Hx  HEST
TEE FRIMT:FPRIMTSPCLZ)"FREMI LA EARREA [SPRZIO] FER COMTIMUARE"
FrlE GETZ$: IFZ$=""THEHNTYH

Ve GOTOsza

vaq o
Voo FEM ##¥%F IHE#%% -

FREIWT"J" FOKESF. B

FRIMT" Meieelelalem " SFCo22 " I RISULTATI ESATTI SOMO "k
FRIMT:FRIWTSFCCZx"I RISULTATI SBAGLIATI SO0MD "L
FRINT:FREINTSPCCS2"SEI BRAMD AL "10#K" XY
IFK<ZTHEWMFREIMT"SEI FROFEIO UMA FREAHA!"
IFEZZAMDECSTHEMFREINT"FOTRESTI HIGLIUFHFE'”
IFKZ>SAMDE<ETHEMFEIMT"DAI . CHE %AI BEHIHO.

835 IFEZETHEMFREIMT"SEI UHA BOMEAR!!!™

540 FRIMT " alelelalaia]" SFCCF S "WYUOD RIFRDYAREY (o.M
258 GETZ#: IFZ#=""THEHZEH

Se IFL$1;“’"HHDQ$$}“H”THEH$

265 IFZ$="5"THEM:YH

878 EHD

o
7S REM ###IHIZIALIZZAZIOME COSTAMTI E WARIAEIL I###
g

00 00 00 00 00 00 00 =
QD G [l = 150
LERR R ]

st
s

=126 FORT=ATOZ  FOKEZB4a+1. 132 ' FORESZEEY+1 .7 HE».T .H.I— BRICHEE T
-‘I» FOEE D1, 1E5PORESZZ2ES, 144 .;F-SG"'E' ‘FOE 'FORESZEY
; B.7 BO=533250  FOKEED. 6 SC=535281 | WE=33232 ﬁ.—.—'ﬁw_u.sH

Sl=E s DIMTLe 1o Tor155, THe 125  FORESC £  FOKESE , i

U'l

FEH AEESTHMPAH DEL T TOL D

=i

Rl
1,

FFIHT”?:HHHHHH“ Fl-3'"ﬁ++€w+++#++++++#++++++++++++++”
'F ERaE T A

T "
LB RO 38

VLT A LT LT L
0o T L0 e o

FFIHT'FiaJ‘”++ S

15 e s EL LI HE "SPCO4"##
28 PRIMTSPCOS»"$%"SPCOZE

HEE FPEIMTSFCOS " YSRCLS %
A1A PRIMTSRCIS:":

H2E FRIMTSFCCS "% "oF

FIE PRIMTSPCOS: " SkEs B B T R S R S o

HdE FRIMTSFCOS s " Edddsefk ds vy

LA

FEM ##&l ETTURR DATH SFEITE ED EFFETTI SCHOR D64

RO [=@T 02 RERDDT  FORELZ2384 T, OT s HEST
FORI=1TOLZ RERDTLII ) (HERT

FORI=1TO1Z  BFEADTZC T 0 HEST

FORI=1TOLZ REALTZCL ) (HEXT

FREIMT" pelelrpbkakigr 0] LE ISTRUZIOHIY CSeHI"
CETZ#: IFZ#=""THEHL1 154

IFZ="52"THEH1 158

GOTOETE

T O T
o A B A
=

,_
=

=

=

Il

FEM ##$#DATA SFREITE ED EFFETTI SOMHORI®##

e e e e e e e e e e o e e T el S Sl S A e I S
CAPAPRI PP = 00 00 =) O O e B oo B GO = 1F

b b b e b e T
[ T 1 O O o o O o O e

Eh-'-1-.:13:!-3!.-25.-El.-i'1,.'2|-';'1.rF)F3.-E¢4J'E4 E 54 “T’..Jl l‘

ot

DATHE . B, 8, B B8, 8, 8, 8, 8,8, 8,8,

ST
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-
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(3 A R

= 1
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4
SE
)
?!‘

FEM ###I5TRUZTON I $4#

Dol

FORESC, B POEERD, B POKESG S, &

FRIMNT" Ioeiaelell . COH CUESTD GIOCO TI ESERCITEREAI
FRIMT" SULLE THEELLIHE."

FRIMT"2, LEGGI LA DOMAMDA I FOHDO ALLOv

FRIMT" SCHERMD, "

FRIMT"3Z., =4 0GHI MISSILE CESUNA RISEOSTA,
FRIMT"4, SCEGLI H. B0 D"

FREIMT" ieelepeREMT LA BERAREA [EFAZIO] FER FROSEGUIRE"
GETEZF IFZF=""THEM1 2%

GOT 0TI

T

S R R N N
AR

1
1
1
1
1
1
1
1
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ZX 81/16K

18

Tiro alle anatre

Siete appostati sulla riva di un laghetto: la luna splende nel cielo... ma ecco un’anatra che sta nuotan-
dolll
Dovete cercare di colpirla evitando di prendere “/la luna’’ che altrimenti.... cadra nel lago.

Cinque tentativi (due colpi ciascuno per ognuno dei quali viene richiesto di inserire | ‘angolo di tiro) a vo-
stra disposizione.

Variabili

AC =numero anatre colpite

L =numero lune colpite

€ =numero colpi

T =numero tentativi

A =posizione dell’anatra

L =posizione luna

B =NU numero dei tiri (102)

AN =angolo di tiro (compreso tra 45 e 85 gradi)

i
&
3
4
S
6
2
8
@
1
2
3
@
%]
@
4.5
46
656
7@

ol
NEeWYR ul PP RPRE
0606 ®

130
140
159
156)
1606
ive
180@
190
2012
19@
205
21l@
2206

REM 65X 5353 ¥ ¥ ¥EFEFFEFFEEE
¥ ¥ ¥
REM 2% TIRO RLLE ANATRE ¥3¥

REM =xx ¥ ¥
REM %% ZX-81 16K £ ¥
REM ## * ¥

REM S# 5 ¥ ¥ FIFEFFFFXXFFFEFF

LET RC=@
LET LC=0
LET C=@
FOR T=1 TO S

LET A=INT (RND#16) +12

LET L=INT (RND*7) +12

LET L2=L=x2

LET R2=RA%2

PRINT "“TIRQ="

PRINT "ANG.7?"

PRINT AT @,25;RC; "ANATRE™
PRINT AT 1.,25;LC;“"LUNE"
PRINT AT =2,285;C; "COLPI"

PRINT AT ,L,

PRINT AT

PRINT AT é o B
'ﬁéik%'éf'éé:é}'—. .

PRINT RT 21,R;" B CHRE (T+

IF AN>BS OR AN<4S THEN GOTOD

PRINT RT 1,6; 8N
FOR I=@ TO 1@@
LET X=INT (2.814xIx(S0-ANJ)

e e —— e

]EBB

240
250

LET Y=INT (Ix*(100-I)0.0172

PLOT X.Y
IF X<«<L2 OR X LZ2+1 OR ¥Y3>41 O©O

R ¥Y<¢36 THEN GOTO 400
=270

400

LET LC=LC+21

FOR Z=1 TO 18
PRINT AT Z,L;"
PRINT AT Z+1,L; "g"
PRINT AT Z+2,L."§"
PRINT AT Z+4+3,L:"
NEXT Z

LET £=C+1

PRINT AT 2.,25;C
GOTO 53@

IF X<¢R2 OR X:>R2+9 OR Y>3 TH

EN GOTO 495

f 41@

IF X=RA2 OR X=AZ2+1 OR X=R2+E5

OR X=R2+39 THEN GOTO 4506

PRINT AT 15,10; "COLPITR"
LET RC=AC+1

LET C=C+1

PRINT AT 2,25;C

PRINT AT 2@,R-4;"0UChH™

PRINT AT 15,1@; "MANCATA"
LET C=C+a

PRINT RT 2,25;C

PRUSE 1506

NEXT B

PRUSE 150

NEXT T

CLS

PRINT AT 1@,10; m
PRINT_ AT 12,3; "HAI COLPITO

* ANATRE"™




ZX-81/16K

Un programma dedicato ai pid piccoli.

Vi trovate sulla riva sinistra di un fiume: risolvendo dei quesiti aritmetici dovete arrivare, saltando su del-
le pietre, sull ‘altra sponda dove vi aspetta un forziere colmo di monete d’oro.

E necessario peré che siate il piv rapidi possibile nel rispondere ai quesiti posti: piv passa il tempo e pit le
monete diminuiscono!!!

Se dopo 20 domande non siete ancora riusciti ad attraversare il fiume o se tutte le monete d’oro sono
esaurite.... beh! I.... vifarete un bel bagno!!!!

VARIABILI

P = pietra su cui si trova il giocatore

MO =numero delle monete

D =numero delle domande

é gg;‘: :*********i*i********!! 250
# ¥ 178 PRINT 5,15; "ES o
S REM ## I L F I UME x# i8@ LET p:EIl # L5 “ESArT
g REM ## £ ¥ 198 IF P«<»>6 THEN GOTO 228
2 ggn ':': ZX - 81 16K :: 2$g pR?.:’."T aT 5,9;"HFII "jHD,‘"' MO
7 REM 2% LIST - SCUOLR % ARl Senfoashig A e L
& REM ¥ : & 228 LET X=5:P
S REM 3+ FFF¥FFFEFZTFXEFE2HFEEFEH 3@ FOR J=@ TO 2
1@ REM 248 PRINT AT J,X-5;" s
1S LET P=0 oS8 NEXT J
20 LET MO=100 26@ GOSUB 508
ﬁa3@ PRINT RTHSﬁg,“..ﬂEI..Hﬂ!..‘ aga GDTD 290
s e S 282 PRINT s =
gg g§§ﬁ$ n} E'gg; ? 2 AT S,15; "RISPOSTR
; a ,29;"° 32@ PRUSE 328
&8 LET X=0 31@ LET MO=MO-1
7@ GOSUB See 515 IF MDO=0 THEN GOTO 340
39 FOR D=1 TO 20 28 PRINT AT 3,29;" ;M0
Q@ LET A=2+INT (RND*8) 325 IF MO<1@ THEN PRINT " ~
12@ LET B=2+INT (RND#8) 326 IF K&="" THEN GOTO 14&
11@ LET C=A:B 338 NEXT D
158 5RINTCHT 5,@;D;TAB 2;%") ;A S48 BRINE 6F 3,30 e eesiim s
=t 7 =" ' T e e
‘125 IF C*1& THEN PRINT " & 3SHF PRINT AT &,8; "CHE SFORTUNS
138 PRINT AT 5,15;" -"SEI SCIVOLATD ED ORA SEI TUTT
BAGNATO. .."
122 SE WS ITINERES coTo =10 258 PRIN
1 = S@@ PRINT AT @,X+1; Q"
122 BRINT AT 5,.8.B Si@ PRINT AT 1.,X%; " at
16@ IF CODE K$-28¢>B THEN GOTO S2@& PRINT &F 2,X;" "
538 RETURN

Tiro a segno

Sullo schermo un asterisco si muove da sinistra verso destra sotto una fila di mumeri (da 1 a 9).
Scopo del gioco é cercare di colpirlo premendo il tasto corrispondente al numero sotto il quale sta pas-
sando

11@ PRINT AT O
1 REM #% TIRO A SEGNO =3 138 [ET N=CODE’ ThKEY$-28
2 REM 33 ZX-81 1K - 142 IF N<¢1 DR N>8 THEN GOTOD 228
.o REM o iB5@ PRINT AT 3,N3:3; “B"
i@ LET C= 188 IF Nx3<>P+1 THEN GOTO 21@
52 PRINT - I e FEtinr et REEEEE
- 158 PRINT BT 4,08;¢C
'yl e 4- ;
S8 PRINT AT 426 Mikhiaw- 292 9970, 28%. (1~ THEN GoT
EY§cr="
62 FOR T=1 T0'1a’ 526 LeT PoPsl1 " 5 S
== 23@ IF P<«>31 THEN GOTO 11@
7@ PRINT AT G, T ggg nguse 25a
XT T
2 T A (6, T;TRAB 12;™ 288 PRINT AT 4,12; " IR
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Viaggio nello spazio

Con la vostra navetta spaziale dovete attraversare la galassia evitando di scontrarvi con i pianeti e sen-

za terminare il carburante.

Selezionate il livello, di difficolta

(1=lenta)

Usare i tasti cursore per il movimento della vostra navetta.

(1-3): a seconda della vostra scelta varierd la velocitd dei pianefti

FOR'I = 0 TO 15
READ A1l

10 FOKE (1600 + I),A1
15 NEXT I '

20 DIM C(30),D(Z0)

100 FOR I = 768 TO 781
101 READ A

102 POKE I,A

103 NEXT I

(U E]

Il T e —

200
201
203
204
Z00
LECT

01

I02

FOR I = 790 TO B1S

READ A

FOKE I,A

NEXT

HOME : HTAE 10: VTAE S: FRINT "SE
THE LEVEL (1-3)";: INFUT A%$:

VAL (A%)

IF A = 1 THEN CT
IF & = 2 THEN CT

172

il




303 IF A= 3 THEN CT = 123
04 CH = 0O

320 HOME

330 FOR E =1 TO 23

340 BGOSUEB 710

Z45 FRINT

TS0 NEXT E

TE2 OFOR I = 1 TO 23

3594 D(1) = C(I)

3546 NEXT I

400 A = 0zX = 1:T = 0:85 = O
405 L = 2

410 FOR E = 1 TO 23

411 CALL 7&B:A = FEELE (784)
412 IF A= 149 THEN X = X + 1
413 IF A = 136 THEN X X - 1
414 IF X < = QO THEN X = 1
420 HTAB (X): VTAEB (1)

425 PRINT "=>":CH = 1

470 IF X » = 41 THEN 1000
435 CALL 1600

440 IF D(L) = X OR D(L) = X + 1 THEN
GOSUB 80O

447 L = L + 1

450 Bl = FEEE (1792)

455 IF Bl < 177 OR Bi 179 THEN S35
460 Bl = Bl —~ 176 '
480 ON E1 GOTO 490,500,510
490 X = X - 1

492 IF X < = 0O THEN X = 0O
495 GOTO 535

S00 X = X + 1

S0S 607D 835

910 X = X + 2

S20 G6OTO 535

930 X = X + 1

S3 GOSUB 710

S37 FPRINT

S40 NEXT E

942 FOR I = 1 TO 22

S44 D(I) = C(I)

546 NEXT 1

948 L = 2

550 GOTO 410

710 B = INT ( RND (1 % 70) = 40)

=

N
= 13 THEN B = B + 1

720 IF B £ 5
730 IF B = 9

740 C(E) = B
745

—
-
0
e o
]

O THEN HTAB B: VTAEB 23: FR
INT

750 1 THEN HTAEB 1: VTAB 23: FR

LINT ™ "i: HTAB B: VTAEB 27: PRINT "

*": HTAB 1: VTAER 24: FRINT "FUEL:"iCT

)

799 CT = 'CT - 1z
850
760
800
810

- 10
B20 T'= T # 12X = 1
20 FOR W =1 TO 800
840 NEXT W
845 RETURN
850 HTAB 1:

IF CT < 1 THEN GOTO
RETURN

HTAB (X — 2): VTAB (1)

PRINT *)»¥YBOM({(": C€ALL 790:CT = CT

VTAB 24: PRINT " ":: HTA
B S: VTAB 24: FRINT
S TRY AGAIN!''"
860 FOR F =1 TO 1000:
870 G0O0TO 300

1000 T =T + 1

1050 VTAB 24: HTAB o:
ESSES IN "5T3" TIMES"
1070 X = 1:T = Q:

1130 FOR W = 1 TO 1000
1140 NEXT W

1160 GOTO 300

2000 DATA 169,7.141,00,7,32,67,240,1
76,1,94,141,0,7,%6

2010 DATA SO

2020 DATA 32,67,240,170,144,35,234, 2
4,234,138,141,16,3,96

20300 DAT&A 16&69,15,133,96,160,19, 162, 1

"YOUR FUEL IS OVER

NEXT F

ERINT “*YOU 'SUCE

A

4,152,32, 168,252, 173,48, 192, 202,2
08, 246, 136,208,241, 198, 96, 208, 2T5
, 96




VIC 20

e

Tron il

Finalmente un gioco per 2 persone da implementare sul VIC 20.

Basato sulla famosa corsa di motociclette nel videogioéo piu entusiasmante del film TRON, il programma
gira sulla versione inespansa del VIC ed é composto da 2 listati.

Il primo lancia il secondo in autostart.

Non vorremmo sembrare ripetitivi, ma tale tecnica risulta ostica per molti lettori, percié, una volta per
tutte, spieghiamo il suo funzionamento.

Sidigita il primo programma e senza dare il RUN /o si registra su nastro.

Sispegne il computer, si stacca il registratore con il tasto STOP.

Attenzione pero anon spegnere il computer se prima non ha finito di registrare il programma sul nastro.
Adesso riaccendete il computer e digitate la seconda parte del programma. Senza dare il RUN registra-
te anche questo sul nastro di seguito a quello precedente.

Poi fate tornare indietro il nastro fino all’inizio della prima parte, caricate la prima parte e date il RUN.
Se non ci sono errori, dopo qualche attimo vedrete il registratore fermarsi da solo per qualche secondo e
poiripartire per caricare la seconda parte senza alcun intervento manuale da parte vostra.

Speriamo bene!!!

Lo scopo del gioco é percorrere con delle strane moto che girano ad angolo invece che curvare normal-
mente, un labirinto a quadrettilll Senza oltrepassare mai il punto in cui la vostra moto o quella dell’av-
versario abbiano gia lasciato la loro scia mortale.

Si dirigono le moto usando i tasti cursore per una ed i tasti SHIFT e CK (Commodore) per I'altra.

Tali tasti fanno “‘curvare’’ la moto in segno orario o antiorario.

| 2 giocatori identificano TRON e il MCP (microcomputer). Si vince dopo 10 tentativi.

La struttura del programma principale & la seguente:

10 Cambia i colori dello schermo e definisce le variabili.
15-45 Definisce i caratteri grafici.
70-95 Controllo movimenti del giocatore TRON e test per collisione.

100-125  Controllo movimenti del giocatore MCP e test per collisione.
500-630  Routines di movimento.

1000-2010 Routines di collisione.

2340-2900 Stampa il vincitore e richiesta per un nuovo gioco.

18 PRIMT"IM TROH IT"

28 FREINT" sl UM ATTIMO, PREGO! "

o FEINTCHRE$ (1420 CHRECS )

48 FOKESZ, 25 FOKESE, 22 FORI=28T0S7 ' FORJ=BTO?:R 1-FOKEY 153+8% ' '
FOKEEZ1, 121 :FOKESZZ, 13 FOKELSS, 2 END Ml
DATAL13E, 238, 246, 222, 206, 192, 153, 195

DATA126, 126, 16, 16, 24,24, 24, 24, 248, 260, 200, 245, 248, 216, 216, 216

DATAZS2, 252, 204, 204, 204, 204, 252, 252.9.0,6,9,0,8,09, 0
DATAB.24,24,0.0,24,24.8, 155,238,254, 214, 198, 198, 133, 193

DATAZ54,234, 158,152, 192, 1598, 254, 254, 252, 252, 284, 204, 252, 192, 152, 192
DATA1Z,12,12,12,255,255,12,12,24,36,66,90,219,219.66, 126
DATA12€,66,50,36.219,195, 36,24, 12,252,139, 185, 125, 1268, 252, 12
DATA12,63,65,157,157.65.63,12,4,4, 168, 168, 169, 163, 48, 49

E DATA4G.40,42,42, 106, 106,4,4,4,4,42,42, 196, 186,40, 49

zg DHTanI4gJIESJ168)169)159J4J4)4J4)1?QJ1?6J1?8}1?814}4}48!48)48!4811@5)185148!
1866 DATA12E, 126, 162, 182, 182, 162, 126, 126,56, 56, 24, 24,24, 24,68, 60

183 DATAL2E,126.6, 126, 126,56, 126, 126, 126, 126.6, 126, 126,6, 126, 126

118 DATA3E,56, 162,163, 126, 126,12,12,126, 126,56, 126, 126,6, 126, 126

115 DATA126, 126,56, 126, 126, 192,126, 126, 126, 126, 182, 12, 24,48, 48, 48

126 DATA1ZE,126,162,126,126, 102,126, 126,126,126, 182, 126, 126,6, 126, 126

LEX]
n

OO0 Q0 = gy OO
Lol R R o) ol |

FEAD'Y.




5P
18
13
2a
s12
29
za
25
4i
43
45
58

>

E=15)

ps]]
L
a1e
520
528
235
244
(=115
518
628
£330
166
IFHM
161
288
288
281
234
235
236
238
231
252
234
236
zen
281
252
2968

OKEZEE7E, 16 FOKE3E283, 255  CLE PRINTCHR$( 147 ) CHR$L3)
FOKEZSE7S, 24 POEEZ63E5, 206 : CO=307 240 M=7364 : T=7378 : T1=1 M1=1:PRINT"O"
FORI=Y724T02163 - POKEI, 37 : FOKEI+CO, 8 :HEXT

FPOKEYYBZ, 44 - POKEYY@2Z+C0, 12 FOKEYY 23, 42 ' POKEY723+C0, 12 POKES164, 43 ' FOKES164+C0

FOKEZ135, 45 POKES125+C0, 12

FORI=7Y7AZTO7PF22 POKEI. 46 FOKEI+CO, 12 FOKEI+462, 46 POKEI+462+C0, 12 NEXT
FORI=FP7F24TOS1425TEFZ2 :FOKEL . 47 POKEI+CO, 12 :FOKEI+21, 47 ' FPOKEI+21+C0, 12 NEXT
FOKEM-1, 45 POKEM-1+C0, 16 FOKEM, 48 POKEM+CO, 8: POKET-1. 46
POKET-1+C0, 14 FOKET , 48:FOKET+CO. B

FOREL1ZE, 8 PRINT" SadBl] T<£ | RRNRRRI" +CHES (24 0+ " $5"
FOKEZEE65, 38 PRIMT"S" TRECY 2 TETHECL7 2 ME

FOREZEEVE, 225 A=FEEKCE53)

IFA=ZTHEMTZ=-22# T1=-10+1#(T1=-220+22#%(T1=1)-1%(T1=222 GOTO38
IFA=1THEMTZ=-22#(T1=10-1#%(T1=—220+22%(T1=-12+1#(T1=22) : GOTO50

; T2=T1

IFFEEE{T+T22< 37 THEM 16683
GOSUEBSEE: POKEZEEYE, B T1=T2

E=FEEK 1372

IFE=Z1THEHMZ=-22% M1=—1)+1%(Ml=-22+22% M1=1)-1%(M1=22) :GOTO112
IFE=23THEMMZ=-22%M1=11—1%M1==-220+22%(M1=-10+1%CM1=22) ' GOTO118
Mz=mM1

IFPEEK CM+MZ 2227 THEH2BEA

o GOZUEeAd: M1=Mz  GOTOVE

FESTORE

FEARDA. E.F,CH
IFT1=AAMOTZ=ETHEHFOKET . P FOKET+C0. 14 T=T+E:FOKET ., CH: POKET+CO, @ RETURH
GOTOSES

DATAL. 1. 45,48, -1, -1, 45,41, 22, 22,47, 29, 22, -22,47, 38

DHTHI' ‘EE.-4EJE:SJ 1)22.' 42:39;"13“‘22; 43;33)—11221441 39

DATARZZ.,-1,43,41.22,1.43,48,-22,-1,42.41,-22.1,44,48
FESTORE
REARDA. E.F,CH

IFM1=AAMIMZ=ETHEMFOKEM, F : POKEM+CO, 18 M=M+B : POKEM, CH: FOKEM+C0., 8 RETURN
GOTOS18
6 POKET+CO, 2:POKESEET4, 280 FORI=1TO4808 : HEXT : FOKE36E874, 8 : FOKE36876, 8 MS=M3+1
S=18THEHZ588 '

B GOTO168

@ POKEM+CO, 2:POKESEET4, 206 FORI=1T04680@ : HEXT : FOKE36874,8: TS=TS+1: IFTS=10THENZ
g GOTO1E

g IFME:TSTHEMPRINT" QILE"CHEF(340 "#3"

A IFTS>MSTHEMFPRIMT" 1 T+£"

8 GOTO2268

9 PRIWNT"I w]AMHERE 11

g PRIWMT" [N =T et T N

S FEIMT"MeRAIL “VIMCITORE E- ")

8 IFMSZTSTHEMFREINT" IIL® "CHEFCZ4)"#%"
g IFTS:MSTHEWFRIMT "] 1+£"

g PRIMT"MelERSI0CHI AMCORA 7 C5/7H"

8 GET#%:IFA$="5"THEMRUH

g IFK$<>"H"THEHZZ18

g SYSedzez

e |
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English tester

English Tester, ovvero..... come esercitarsi nella lingua straniera con il Computer!!

Il programma é strutturato secondo un MENU che prevede la scelta tra cinque opzioni:

1) Vocaboli - traduzione dall’italiano di vocaboli vari

2) Verbi - traduzione dall’italiano di “voci verbali’’ varie

3) Paradigmi 1 - traduzione dall’italiano di verbi

4) Paradigmi 2 - Traduzione dall‘italiano di verbi

5) Traduzione - dall’Inglese all’ltaliano. Vengono posti in considerazione tutti i dati relativi alle prece-
enti opzioni.

Naturalmente si tratta di un programma ““SUGGERIMENTO", in quanto ognuno di voi potra, interve-

nendo nelle linee dei DATA, modificare le opzioni a proprio piacimento o adattare lo stesso programma

ad altre lingue straniere.

é EE: :**ii*i*i**ii**!i*!f}i* u)
289 PRINT AT 20,1; "PREMERE °ENT
3 gE: : ENGLISH TESTER * EgéaPEEHCDNTINURRE“' INPUT Z$
S REM » ZX-SPECTRUM 48K * 30@ REM LOOP PRINCIPALE
Z REM % LIST - SCUOLR * 338 e
* E e TER"" -
13 ggg FREFEREEFREILFRRFEERRERE RS pggmps%m gT al&gRI}%’al ;ESLEN IS
is Go_sus soeo +§aapﬁgngs1ee6 THEN LET RO=INT I
i gEgDER 6: PAPER 6: INK 1 RND £55) +1
e R ciin SHee Raab IF R=2090@ THEN LET RD=INT (.
5@ PRINT AT 2,11;" M E u - " 35*53)+1
AT 9,2; "2) UERBI";QT 12,2; "3) PA a3-a RESTéEEDE}ﬁ%+1
Rg??g¥1 : é915}5+nﬁoﬁ§xgﬁgﬁ°13“1 4380 FOR E=1 TO RD: READ ES: NEX
4
e P INt AT 21,8; "SCELTR 7 (1- 430 RESTORE R4TR
25 REM L4322 FOR G=1 TO RD: READ G$: NEX
85 gE: s 123 EE;N$‘8%16 @; "DOMANDAR ; IN
VOCRBOLI .\ LET RE1000. GO TO. 158 e LR o 23é“ﬁ¥UERSE Gﬁ"PU
100 IF INKEY$="2" THEN_ LET _I$=" SIS TR Lo = B P e T e
VERBI": LET R=2000: GO TO_1S® Eetas 7 THEHERE . VAT CERR LR SRS
péégD§EH§N§§Y‘fé?nnnggaLEEOI%au 42% PRINT AT 10 .8;E8, ="
1s@ 3 - : 46@ POKE 23658,8: SbuT hs: IF
120 IF INKEYE="4" THEN LET If$=" ﬁ':"G" THEN PRINT "RICHIESTH RIS
PARADIGMI 2": LET R=4000: GO TO POSTA": GO TO 470
15@ 46S PRINT AS ¥ ot
13@ IF INKEYS$="S" THEN LET I%=" 47@ FOR N=1 TO 32: FPRINT "-";:
TRADUZIONE": LET R=Ig¥ &4R283216 NE§§ gan
11 10005 -5 Th=w: L = : 43@ REM CONTROLLO RISPOSTR
149 GO TO 9@ 485 REM
15@ LET TR=50©: LET NT=@ 499 IF AS=G$ THEN LET PUNTI=PUN
160 LET PUNTI=@: LET @=0 TI+1: PRINT TAB 12; "ESATTO!": PR
182 PRAUSE 50 INT TAB 11;--1L_--; PAUSE S@
19@ CLS . B0 TO S9@
195 REM s@@ IF As=" QR_As="RICHIESTA
200 REM ISTRUZIONI RISPOSTA" THEN PRINT TAB RIS
285 REM BOSTA”: PRINT TAB 11, .
210 LET Y:ttSE—LEgTéSI—7;é§ﬁTPE G$. GOI¥S e LR RI&PO TR ERR :
o g s
INI ET %¢ Y I5;1 TO LEN I%+7: PRI S68_PRINT TRB ; "SBAGL IATO!
tot.  "REXT N PR RE PRINT aon
STRUZIGNI"HT 4,8;" . ,5 2. S$IT; gT 15 @,TNDN ggﬂ "iA%
22@ IF NT=Se® THEN LET K$=" ING ; :

i @ = ‘sd0’ PRINT AT 21 3 INUERSE 1;
LESE LET J$="ITRALIANO": GO TO §EEE$EZ;ENTER' BER’ CONTINURRE .
IEgEE§EI HRCIT R TAMMS Sl ggg §EH0<>DO THEN GO TO 298

240 PRINT AT @; "QUANDO VIENE
UISUALIZZATO UN ub-gggakeﬂT%&:, 622 REM RISULTATI
GO ARE ILeRe 2 ENTER- &= : nS1@ IF PUNTI>DO/2 THEN LET C$="
; o
Nggaogﬁéﬂgenﬁ"aa's‘ AR S Syt (E29, IF PUNTI=DO THEN LET C$="8BE
270 INPUT D®: IF D@<1 THEN GO T V850! 1r PUNTI(DG,2 THEN LET Ca=




TGSB PRI”-ﬂl-g‘ia‘pRISULTRTI”'R

636 BRINT AT 5,2;C8; "="
689 PRINT'HT‘?.G;“PUNTEBGIU'= -
; PUNTI; * Bl

‘10,2; "UN ALTRO TES
-3

70@ IF INKEY$="S" THEN RUN SO
710 IF INKEYS$="N" THEN GO TO 99

720 GO TO 700
999 CLS : PRINT AT 10,S; "SEMPRE
A DISPOSIZIONE...": PAUSE 10©:
BORDER ©@: PAPER ©@: INK ©@: CLS
1000 REM
1085 REM UOCRE.ITHL IANO
1008 REM
1218 DATA “GENITORI™,"METROPOLIT
ANA" , "PRANZO" , "COLA zi:aNE","BURRD
“~, "ZUCCHERO™ , “CENA", "SALE" , "PART
ENZA", "ARRIVO" , "BISTECCA" , "BRAGAG
LIO", "CARTOLINA", "SALSA", "POMODO
Rol' IIUOUOII I' Iu Tn.l OIHR EL
“, "MARM.ARANC IR, "LATTE
Ta", "INSALATA" , "FRUTTA", “DOLCI"
1826 DATA "FARMACIA", " GELATO" ,"D
TIORE', 'POSACENERE ,+saLsIccia”
"G “CONTO™, "L IBRER IR

0

. IIPRNEIU AIL

", "CAME IERE“ "BIBL ar

A", "VEDUTR" , "FRANCOBOLLO" , "AUTOS
TRADA" , " SE UNICO"™ ,™ s
IATTAFORMA™ , "PISCINA™, "STRAZIONE™
,"BIGLI o, LO'" , "DOGANR" , "AN
ANAS" , "DONO™ “BHNCH" "GIORNHL ' e
“OROLOGIO" éUEGLIFI" “PENNR", “ch

15@@ REM UOCAB.INGLESE
1518 DATA “"PARENTS", "UNDERGROUND
“UNLUNCH” , "BREAKFARST" , "BUTTER"
-s0GAR" , "SUPPER" , "SALT" , "DEPARTUR
E", "ARRIVAL" , "STERK ", “LUGGRGE"
BOSTORRD.  TSAUGE ™ “TOMATO. | “EGS "™
e Hnonz INé " e \JHH " e HRRNELR . . H
ng;+"BIS uiT", "SALAD" , "FRUIT","

1528 DATA “"CHEMIST S, ICE-CREAM
'AUPOCTOR" , "ASH-TRAY " , "SAUSAGES"
, "BREAD" , "TRIP" ,"BILL" 2 B800K-5SHO
P","WRAITER", "LIéRRRY“,'CﬂKE","UI
EU”,"STAMP" , "MOTORWAY ™ , "ONE WRY''
"COINS™ "PLATFORM" , "SUIMMING-PO
L", "sTATION" , "TICK ET" , "FLIGHT ™
"CudTOMS" , "PINERP PLE" ‘GIFT","BA
ﬂK","NEUSPHgEg”A"U TCH", "CLOéK",

REM
2018 DATA "ELLA RIMANE", EGLI NO
N RIMANE ", “ELLA RINASE" RINARER
NNG™, “STANNG PENSANDO" , ‘eGLI PEN
SA”, "PENSAI" , "PENSAUAME"  “STO AN
DANBO™ , "ESS0’ VA", "ANDA " AND
ﬁ;g;ﬁsgaxunana§g$g;."ELLn “sta MR
A RENDETE" o BRENDONO® , ~PRESERQ™
. "PRESO" , "GIDCANO ™ , "ES$A STR 610
Cﬂgagf "STRUHNO GIﬁCﬂNDD” “"GIOCH

220 DATRA "EGLI ANDRTO" , "RUEUR
MO MANGIATO" ,"UVEDRETE" “AURAI VI
STO" ,"VEDREI" , "ELLA AN 8BE" ,"S
RREST I HNDHTO","NON MANGIRI" ., "NO
N ERI ANDATO","ESS0 E"VENUTO"™, "N

ON VENISTI" “UENNI" , "NON UERREBB'

ERO" , "EGLT STRTO"

I
P E4s6 FU_GINTO: “ESSE FURONO M

ANGIATE" , "DIREI" , "AUREI DETTO

ANDARE" , "AUREBBERO POTUTO
RE", " STUDIERANNG:, “HANNG STUD

IATO" , "CANTEREMMO" ANTERANND "

“I0 FOSSI™, “anTnTé" “ESSO FU CA

NTATO" , "CANTRAUI", "NON AUREBBERO

CANTATO"

249@ REM

2509 REM UERBI INGLESI

SeS

2510 DRTR "SHE REMAINS'","HE DOES
NOT REMAIN" ,"SHE REMAINED" , "THE
%) EMRIN", “THEY ARE THINKIN

v UL REMATR"
G, “HE NKS" "I THOUGHT™, "UE'T
HOUGHT . 1T

INg","IT GbEs~ =
You NE", i HAVE ERTEN
O G HE N Is EATING” . “UE ATE" =TI SH

e
ALL ERT“ "YOou nné"'"THEY Take",
"THEY 6K" "TAKEN", “THEY PLAY",

"SHE IS ﬂY:Nﬂ "THEY UERE PLAY
ING“,"UE SHALL

2520 DRTA "HE HHS GONE" , "WUE HRAD
EATEN", “YOU UILL SEE", "YOU UILL

HAVE SEEN","I SHOULD SEE"™ U
OULD GO","YOU WOULD HAUE 60N:“ =

I DID NOT EAT","YOU HAD NOT GONE
“,“IT HAS COME","YOu DID NOT COM
E","I CAME", "THEY WOULD NOT COME
" ,"HE HAS BEEN", "WE HRAUE BEEN", "
IT UAS WON", "THEY UERE ERTEN"," T
SHOULD SAY","I SHOULD HAVE SAID
"I COULD GO","THEY COULD HAVE
SAID", "THEY WILL STUDY", THEY HA
UE STUDIED", "WE SHOULD SING”,"TH
EY WILL SING"," "I WERE", "SUNRB","I
T WAS SUNG", "YOU SANG","THE / WoU
LD NOT HAUE SUNG"
2900 REM
3000 REM PARADIGMI 1
3@@S REM
3@1@ DATA "RIMANERE", " ANDARE™,"P
ENSARE" , "PRENDERE" , "$ENT IRE" , MR
MGIRRE" , "GIOCRARE" , "CORRERE" , "STU
DIARE" , “PARLARE" , "DISTRUGGERE" , "
TROUARE" , "ESTENDERE" , "ESSERE" , "R
IDERE" , "CAMBIARE"
351@ DATA “"TOREMAIN-ED", "TOGO-UE
NT -GONE" , “TOTHINK—THDUGHT—THUUGH
T", "TOTAKE-TOOK-TAKEN", “TOHERAR -
EARD-HEARD" , "TOEAT -ATE-EATEN", el
OPLRAY -ED" , "TORUN-RAN-RUN" , "TOSTU
DY-ED" , "TOTALK-ED" , "TODESTROY —ED
“,"TOF IND-FOUND-FOUND" , “TOEXTEND
-ED" , "TOBE-UAS ~UERE -BEEN" , "TOLAU
GH-ED" , "TOCHANGE -ED "
3900 REM
420@ REM PARADIGMI 2
4285 REM
421@ DATA "UVENIRE", "METTERE","FA
RE' , "PRENDERE" , "DISEGNARE" , "TRAS
CORRERE " , "SALTARE" , "CONTROLLARE "
"MUOUERSI™ , "UEDERE" , "SCRIVERE" ,
“GUARDARE " , “PIANGERE" , "ACCADERE"

4220 DATA "TOCOME-CAME-COME" F{hg i,
PUT-PUT-PUT" ,"TOTAKE-TOOK -TRAKEN""
» "TODRAW-DREW-DRAWN" , "TOSPEND -5P
ENT -SPENT", "TOJUMP - ED" "TOCONTR
OL -ED", “TOMOVE - -ED"' , "TOSEE-SAW-SE
EN", “TOURITE - URUTE—URITTEN" “TOL
ODK-ED" “TOCRY-=-ED", “TOHAPPEN-ED "
» "TOSAY ZSAID-SAID" » "TOUALK-ED ™

REM
5085 REM INTRODUZIONE
REM

S@al@
Egaa BORDER 3: PAPER 3: INK 4: C
S@e3@ PRINT AT 3,2;"=n B ruER BRn
5S040 PRINT AT 4, 2,"3 n n
S@58 PRINT AT 5; ;'8 psd # B
S06@ PRINT AT 6 2,"8 =3 g8 =uv
5@87@ PRINT AT ; 'uug g gy ot
SggGuPRINT AT 1é S,"ﬂﬂﬂ aER 8 o
SBQB PRINT AT 13.5.;"8 = 8 8
8 #
5180 PRINT AT 14.5;" # #n 8
o T - st
5110 PRINT AT 1S,S5; " - I -4 L
L 8 8" -

S120 PgIngﬂT 16,5, "#Ew #en 0
51_1‘3_BF.EF!INT AT 20.,16;,;"P R E § E

S159 L
Egea BORDER 4 PRAPER 4: INK 3: C
6210 PRINT AT 3,0; " %%% ¥ ¥ OE¥
¥ ¥ ¥ EEEE EF ¥"
6020 PRINT AT 4,Q; "¥*3¥% *% ® RFE
E*E EF ¥ REXE 2% 2"
6@3@2 PRINT AT S5,0; "** %% F O®¥
* ¥ * B *E *"
6040 PRINT AT 6,0, "#%s ¥E OBE OFE
** * * EXE X 2
62052 PRINT AT 7.,@; "*% * ¥ * *®
* ¥ * * % "
6060 PRINT AT 8,0; " +%#% *¥ * %
% FFEE F OEERF E¥ ¥

607@ PRINT AT 9,0, " *%2%% *%¥ * ¥
EF¥ FFFE F RERE EF BV
619@ PRINT AT 13,0; "23%+3 *3EF ¥

&5

£9
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sy

cb

14 ,0; "ii*** EEEE ¥

ok

W ook ok %k

FEFFE FEEF FEEFEV
PRINT AT
EXEX XXXEF *i***
PRINT AT L9
* ¥ ®"
PRINT AT 16,@;"
* e ***i"
PRINT AT 17,0;"
¥ * % ¥
PRINT AT 18,@;"
* EEEF X¥ *
PRINT AT 19,@: 7
2EEE %% x"
PAUSE 250
cLS
RETURN
REM
REM SPIEGAZIONE
REM
BORDER S: PRAPER 6:

*3

*E¥

¥

EEFR B

EEFFE ¥
INK 1: C

7938 PRINT @; " IL PROGRANMMA
GPERE LA POSSIBICE-T DI ESERCI
TRRST NELLA LINGUA INGLESE, HESI
ANTE IL METODD DEL-LA TRADUZIONE
SIMHULTANER. "

7040 PRINT *“NEL CRSO CHE SI _SCE
LGAND LE OP- ZIONI 3 & METTE
RO L ORELEECUENTE "HEDG -

7258 PRINT " "UERBO REGOLARE =
TOSTUDY-ED
UVERBO IRREGOLARE
= TODRINK-DRANK-D
RUNK ™
786@ PRINT “"N.B. *INFINITO E-
DATO DR _UNR_SOLA PRRDLH PER _GRAR
ANTIRE AI DRA-TI MRAGGIORE ‘SPRZIOC

7278 PRINT '"PREHI ENTER PER INT
ZIRRE": INPUT <Z%:
7288 RETURN

/
i
'
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Si ;'raﬂa di un gioco “importato’’ dagli Stati Uniti d’America dove solo fino a qualche mese fa era molto
richiesto.

E stato riadattato alla versione europea del VIC che si differenzia da quella americana per molti aspetti.
Si tratta di un gioco che pué funzionare sia da tastiera che con jovstick ed é basato sulla difficolta di at-
traversare alcuni corridoi le cui pareti mobili si aprono solo in alcuni momenti, e spesso in concomitanza
con il passaggio di una piattaforma mobile che occupa l'intera larghezza del corridoio; il tutto con effetti
catastrofici per i coraggiosi che osano l'impresa.

Detto cosi, pud sembrare il solito videogioco che dopo un po’ di tempo finisce con I’annoiare, ma non é
vero.

Diciamo che per la concentrazione necessaria, vi ritroverete ad ancheggiare con il joystick o peggio an-
cora ad intrecciare le dita sulla tastiera con lo stesso entusiasmo con cui una volta ancheggiavate e vi
muovevate davanti al vecchio ed ormai superato Flipper.

Vi raccomandiamo di digitare con attenzione la parte finale del listato in cui sono contenuti i DATA ri-
guardanti la creazione dei caratteri grafici e alcune routines in linguaggio macchina.

[ comandi sono i seguenti:

0) Joystick:

Controllo della direzione. -

|l fire-button, se premuto, fa aumentare la velocita di spostamento delle pareti mobili che compongono il la-
birinto.

O) Tastiera:

|=su

J=sinistra

K=destra

M=gil

Premendo la space-bar in basso, si ottiene lo stesso effetto che premendo il fire-button sul joystick.

15 PRINT 7 CHRE (S 1 )
=63

21 D5=363§93SE=81641T“ 23 F4=44 ' H4=54 Y 1=36575  DEFFHRAC T ) =23+ T#Z3+5+F8#CJAMDZ1 )

25 DIMTCS).DC4),KO4) 233 SP=160: K5=197 : 20=2 RB=7673 ' RC=7665 RMf=1: BU=198:52=, 34"
EB HE=1325 ' H3=32  S=7VE00  RS=S7  Z0=0: Z1=]1 1 SK=5: T2=22: T1=21 :SH=57 :ML=7FS18: 7B=176:LI=
33 FORI=1TO4:READDC I 0, Ko T ) i HEAT : JD=37154 1 J1=J0-5: J2=J1+1 :POKEJD. 127

i

cl



c8

'ViC 20

=
49 FORI=1TO7:FORJ=GTO7 :READA : POKETS 16+ 1#5+J, A HEXT tHEXT
45 FORI=PS1STO7E14 FEADA:POKEL . A:NEXT :
@ 59 POKESS-1.10:A$="3a =33 Mod =3 Mol =5d Epd “PRINTE"; (FORI=ATDZ
1
55 PRINTAF"@"CHR$: 166" " (HEAT :PRIMTRE" @"CHR$C 168 "&"; :POKES18S, 168
60 FORI=ATOLI-1:POKES+T1+T2%1,61 HEXT : POKESS, &: POKEDS. FF : POKECS, 25: GOTO26S
® ©5 FOKEVY1.240:0E=0E-7
70 FORJ=@TOS: IFT: T =Z0THEMSS
75 ToJa=TCI)+21: IFTCI3SKTHENFOKEFHACT ) RS : T J 0 =20
@ ©9 GoTose
85 IFRND(Z133S2THENTC.J2=21 : FOKEFHAY T, SF
9@ -HEXT : POKEY1 , 26 POKESL , E1 : SYSML  IFPEEFK ¢ SL)=E 10RPEEK ¢ SL)Y=SPTHENPOKESL . 05
55 RETURN
@ 106 IFROTHEM11G ,
1685 R1=RND(Z1)>.5: RI=ST24+F4¥R1 RT=INT(RHDCZ1 2425 1 #2342 4-FS#R1+5
118 POKEY1.200:FPOKERC+HRM. FF : POKERE+RM, FF  IFR1THEN12S
@ 115 RM=RMtZ1:IFRM>Z4THENRM=Z6
126 GOTO138
125 RM=RM-Z1: IFRM<Z1THEMRM=25
138 POKERC+RM, HZ: POKERE+RM. Z1
® 135 POKERT,SP:POKERT+Z1.5F:RT=RT+RD:RO=RO+Z1 : IFRO=TSTHENRD=26: FOKEY1, 20 : RETURN
148 POKERT,RL :FOKERT+Z1,RR:POKEY1, 20: RETURN
145 IFPEEK(SL ) £:0STHEMEM=PEEK (5L} : GOTOZ4A
158 IF(PEEK:KS)=H3 =Z8AMDFEEK (. J1 YAMDHE ) THEN16S
@ (55 ZW=cZU+Z1ANDZE IFZU=28THENZM=Z1
1608 OMZWGOSUBES, 180, 55 : GOTO1 45
165 D1=20:A=PEEKKSY | IFRCIHITHEN19S
@ 179 IF(FEEKCJ2IANDHE »=ZBTHENDI=24 : GOTOZAS
175 J=PEEK(J13: IF ¢ JAMDZ43=ZATHENDI =21 : GOTOZ0S
128 IFCJANDS ) =Z@THEHD ] =2 : GOTOZES
185 IFCJAND1E=2ZATHENDI=23
& 196 GOTOZES
195 FORI=1TO4: IFA=K{IITHEMDI=I
200 MEXT ‘
@ 295 IFDI=ZOTHEN23S
210 IFDI=22THENOE=0E-SH: IFIMT( (SL~5)/T23=¢5L~-5)/T2THENZ35
215 IFDI=Z4THENOE=0E+SH '
220 EL=5SL+D(DI): IFEL{SORELZSE+T1THENZ2S
@® 225 POKEY1,220:E1=EM:EM=PEEK(EL): IFEM{>SPTHENZ40
230 POKESL,SP:0S=SH+DI : POKEEL . 0S: SL=EL
235 Z0=Z23-Z0:POKEY1 .20 : ONZOGOSUBTe. 106 :G0T0145
@ 299 IFEMCO224THENZSS
245 FOKEY1.®:SN=SN+1:SK=5K-1: IFSK{2THENSK=2
250 FORI=1TOS:POKESS, 25 A=TAMC I :FOKESS. 8:A=TAMC I i NEXT : GOTO265 :
255 POKESL,RS:FOKEW1,8:POKEY1+2, 129 FORI=1STOBSTER-1 : POKESS~1, 1 'A=TANCI) ' MEXT
® 260 POKEY1+2,0:POKESS-1.1@:LI=LI-1:IFLI=—1THENZ27®
265 POKESL,E1:SL=7922:05=61 EM=05:E1=EM:POKESL,0S: POKES+T1+T2%L1 . SP:G0T0145
270 POKEY!.@:POKECS.FF:POKESS, 42 POKEDS, 249 : PRINT ""MsMa HAI USATO TUTTE LE®
@ 275 PRINTSPCCS)"TUE RISORSE..W" .
280 PRINTSPCCZ3"PUNTI: "0E: IFOEZHI THEMHI=0E : PRIMT" &";
2585 PRINT"MRI RECORD M™:"HI:0OE=@ _
299 PRIMT"®GIOCHI AMCORACS/NY?":POKECS, 25:POKEBU, @
® 295 GETA$: IFA$<"S"ANDASC "N THEHZ9S
300 IFA$="S"THENPOKECS.255:L1=3:5K=5:G0T0S8 .
305 PRINT"TE=": :POKEJD,FF : POKESS . 27 : POKE36265, 38 : END
310 DATA-22,12,22,36,-1,28.1,44
® 215 DIATAR126,126, 126, 126. 126, 126, 126, 126
328 TATRL6,56, 108,193, 138, 254, 146, 150
52% DATR130, 146,254, 138, 192, 105,56, 16
@ 339 DATA31.52,108.193, 100,52, 31,0
335 DATA248.44.35,99,35,44,2458,0
340 DATAR127,255, 255, 255, 255, 255, 255, 127
345 DATA254,255, 255,255,255, 255, 255, 254
® 350 DATA162.3.134.0.168.3, 162,22, 163,30, 133, 2,169,9, 133, 1
355 DATR177.1,133,251.24,165,1,185,22,133,1,144,2,236,2,177
3660 DATA1,133,252,165,251,145,1,165,252, 133,251,202, 202,230, 200, 200
@ 365 DATA209, 162,22, 169,31,133.2, 169,222,133,1,177,1,133,251,56
270 DATA165.,1,233.22,133,1.,176.,2,198,2.177,1,133,252, 165,251
375 DATA145,1, 165,252, 133,251,202, 205, 230, 200, 200, 200, 198, 9, 208, 166, 96




Grand prix

In questa gara il vostro nemico non sard il tempo, ma il carburante.
Vi apprestate, alla guida di una TURBO, a superare

l‘%rtunaramenfe, non vi costeranno
Percorse 400 miglia vi spetterd un nuovo pieno ma il vostro compito saré ancora piu arduvo.
Quanta strada riuscirete a percorrere prima di rimanere “‘a secco’’12

pista. Gliincidenti,

5 GOSuB6@vee
18 GOSUB1©060@Q2

208 Y=12

38 F=37

78 PLOT®,0,17:PLOTS,8,19:PLOT10,0,18

98 PLOTQ, 7, "=========s=s=======s==s=======
198 PLOTG, 17, "===========sz==s=====s=====

11@ PLOT12,3, "MIGLIA"

12@ PLOT8,208, "MAX.DISTANZA"+STR$ (H)
138 PLOTS,22, "PERCORSA DA "+X$

1288 PLOTO,6,A%$:PLOTH, 18,A%

1308 L$=LEFT$(A%$, 1) :R$=RIGHTS$(A$,37)
1480 A$=R$+L$

158@ PLOT18,Y," "

151@ PLOTO,8,B$:PLOTO, 16,B%

1520 PLOT®,9,C$:PLOT@, 15,0%

spericolatamente i numerosi bolidi che affollano la
a vita, ma una penalita.

153@ PLOT®,10,0$:PLOTS,13,G$:PLOTO, 14,C$
1550 PLOT@,11,E$:PLOTB,12,F$%

1600 Y$=KEY$

1620 L2$=LEFT$(C$,1):R2$=RIGHTS(Cs,37):L
S$=LEFT$(F$,1):RS$=RIGHTS(F

1630 L3$=LEFT$(D%$,1):R3$=RIGHT$(D$,37):L
B$=LEFT$(G$, 1) :RE6$=RIGHT$(G

1640 L1$=LEFT$ (B$,1):R1$=RIGHT$(B$,37):
L4$=LEFT$(E$, 1) :R4$=RIGHT$( )

C$=R2%$+L 28 :E$=R4$+L 4%
D$=R3$+L3$:F$=RS5$+L5%$
B$=R1$+L1%$:G$=RE6$+L6$
IFY$=""THEN1900@
M=ASC(T$)
IFM=11THENY=Y-1

i

iy,
!

e

i
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30

ORIC 1

o

2800 IFM=10THENY=Y+1

2010 IFY<BTHENT=8

20820 IFY>16THENY=16

2180 IFSCRNC18,Y)<>32THENEXPLODE :5=5-1@
2200 PLOT18,Y,">"

2218 F=F-.065

222@ PLOTF,0,16

238@ IFF<ITHENZAP :2AP :2AP:GOT040000
2400 PLOTI19, 3,STR$(S)

2500 IFS<4@@THENS=S+1ELSES=S+2

260@ IFS=400THEN2@Q09

2700 IFS>400THENF=F-.0280

900 GOTO1200

10000 A$="] ' : : H H i H

19100 B$="K K

an

10200 Cs=" K K
"

18308 D$=" K

) K "

10400 E$=" K K K

18500 F¢=" K

K "

10600 G$=" K

11018 RETURN

1151@ PLOT!8,Y,B$:PLOTO, 16,B%

2000@ CLS:2AP:F=37

20010 PRINT:PRINT:PRINT"ADESSO E’PIU’DIF

FICILER2 2"

20020 CLS:B$="K K K
K "

20030 Cs=" K K

200490 Ds=" K : K
K "
28050 Fs$=" K K K

1]

20060 Gs$=" K K

20070 Es=" K

20080 Y=12:G0T079

49880 CLS

4010@ PRINT:PRINT:FRINT"SEI RIMASTO SENZ
A BENZINA,MA HAI PERCORSO "

40200 PRINT:PRINTS;" MIGLIA 09000Q"

49300 [FS>HTHENPRINT“HAI FATTO MEGLIO DI
UN CERTO TIPO CHIAMATO "

40400 IFSCHTHENPRINT:PRINT:PRINT"NON HAI
FATTO CERTO PIU’ STRADA DI

40500 PRINT:PRINTX$

40600 IFS>HTHENH=S:INPUT"DIMMI IL TUO NO
ME CAMPIONE?292" ;X$

4070@ PRINT:PRINT:PRINT"ULUOI GIOCARE ANC
ORA?(Y/N)":GETA%

49800 IFA$="S"THENS=8:CLS:G0T01@

40900 [FA$="N"THENEND

41000 GOT040786
68080 CLS:IFS<B@BTHENH=600@:X$=" LIST 198
4 "

,6ea1a PRINT:PRINT:PRINT:PRINTSPC[IB J"GR

AND PRIX"

6002@ PLOT14,5, "LIST 1984"

608038 PRINT:PRINT:PRINT"TU SEI UNA K E D

EUI SUPERARE LE ALTRE K"

60035 PRINT"PER FARE QUESTO DEVI USARE I
TASTT CURSORE ‘SU' E GIU*“

60040 PRINT"DEUI PERCORRERE PIU’ MIGLIA

POSSIBIL I

60845 PRINT"PRIMA DI TERMINARE IL CARBUR

ANTE A DISPOSIZIONE"

60048 PRINT"DOPO 48@ MIGLIA ALMENTERANNO
LE DIFFICOLTA?"

60880 PRINT:PRINT:PRINTSPC(12)"BUONA FOR

TUNA" :

600980 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"PREMI UN T

ASTO PER INIZIAREZ2229"

60100 FORA=46576T04658S :READZ :POKEA, 2 :NE

RT

6811@ FORA=46688T046688 :READZ :POKEA, Z :NE

XT

60130 DATA6, 32, 38,63,63,38,32,6,0

60148 DATAO,6,0, 38,63,63,38,0,6,0

68158 PRINTCHR$(17)CHR$(6)

68155 GETA$:PAPERA: INK? :CLS:RETURN




Sega SC 3000

Un magnifico gioco di simulazione strategica implementato sul SEGA SC-300.

Un sottomarino si annida tra le acque della zona di mare sotto la vostra sorveglianza.

Avete a disposizione un sonar che vi permette di conoscere I'esatta distanza 5&'! vostro cacciatorpedinie-
re, ma non la direzione.

La portata massima del sonar é di 90 miglia.

Vi potete spostare sulla mappa di 150 x 150 caselle, che rappresenta il vostro mare, fornendo le coordi-
nate di arrivo successive al vostro movimento.

La massima distanza percorribile é di 10 miglia se il sottomarino é a meno di 90 miglia.

Nel caso la distanza del sottomarino fosse maggiore, il limite é esteso a 25 miglia.

Potete colpire il sommergibile usando le bombe di profondita di cui siete in possesso.

Per fare cié dovrete fornire al computer di bordo le coordinate della zona di mare in cui supponete si tro-
vi il sommergibile e la profondita a cui volete che la bomba scoppi.

Ogni volta che usate le bombe di profondita, il sommergibile vi restituisce la pariglia con un siluro, di cui

potete seguire la distanza dai rilevamenti sonar che si susseguono sullo schermo.

Attenzione, non siate troppo prudenti perché spesso ed inaspettatamente il sommergibile attacca e se vi
va male, non resterd che guardare la fatidica scritta: *“Stai colando a picco!”” apparsa sul teleschermo.
10 - 530 Presentazione gioco

530 - 580 Scelta del grado di difficolta-

590 - 610 Calcolo della posizione del sommergibile
620 - 690 Posizione iniziale del cacciatorpediniere
700 - 770 Scelta delle opzioni

780 - 830 Calcolo distanza sonar

840 - 1080 Movimento

1090 - 1260 Istruzioni di tiro

1270 - 1370 Test di fine partita

1380 - 2040 Risposta del sommergibile’

2050 - 2310 Spostamenti del sommergibile

2320 - 2370 Attacco del sommergibile

2380 - 2520 Istruzioni

2530 - 2560 Test di collisione

Attenzione, se il computer segnala errore nel dimensionamento dei parametri nella riga 1750, correg-
gete nel modo indicato. R ) =
1750 S= SQR (R 2+ABS(Z6) 2)

—

31
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Sega SC 3000

o]

19 CLS:SCREEN 2,2:COLOR1S

20 FOR R=1T096 STEP 5

30 C=INTCRNDC(1)%15)+1

4@ CIRCLEC128.96),R,C,1,8,1,
58 BEEP

6@ NEXT R:BEEPI

70 PAINT(@,8),5

80 PAINT(254,@),5:BEEP2

3@ LINE (58,45)-(5@,78),3

18@ LINE (5@,720)-(70,78),3

118 LINE (78,78)-(78,65),3

12@ LINE (78,65)-(55,651,3

130 LINE (35,65)-055,45),3

14@ LINE (55,45)-(50@,45),3

158 LINE (25,45)-(75,70),3

16@ LINE (75,78)-(8@,70),3

178 LINE (88,70)-(88,45),3

180 LINE (88,45)-(75,45),3

198 LINE (85,45)-(85,60),3

280 LINE (85,60)-(100,687,3
21@ LINE (100,60)-(100,65),3
220 LINE (108,65)-(85,865),3
238 LINE (85,65)-(85,78),3

240 LINE (85,78)-(185,78),3
258 LINE (185,78)-(105,55),3
26@ LINE (185,55)-(9@,55),3
278 LINE (98,55)-(90,58)1,3

280 LINE (90,50)-(105,50),3
290 LINE (185,50)-(1085,45),3
380 LINE (1@5,45)-(85,45),3
31@ LINE (11@,45)-(110,50),3
320 LINE (110,5@)-(115,58),3
330 LINE (115,50)-(115,70),3
340 LINE (115,70)-(128,70),3
350 LINE (120,70)-(120,58),3
368 LINE (128,58)-(125,58),3
378 LINE (125,58)-0125,45),3
388 LINE (125,45)-(118,45),3
392 FOR R=1T01S

49@ COLORR,R,(35,30)-(140,85),R
410 SOUND3,R¥2+150@,15

420 NEXT R

4308 SOUND@:BEEP!

448 COLOR1,S5,(@,8)-(255,131),5
45@ COLOR1,15

468 CURSOR125,85:PRINT"PRESENTA"
470 FOR T=1TOS:BEEP2:NEXT T
488 CLS:SCREEN 1,1

499 CURSORB,S:PRINT"CACCIA AL SOTTOMAR
INO"

50@ PRINT

51@ PRINT"UUOI LE REGOLE DEL GIDCO? (S
sN)™

520 INPUT As

530 IFA$="S" THEN 2380

549 CLS:PRINT"GRADO DI DIFFICOLTA’ (O
- 37"

55@ INPUT C

568 IFC=1 THEN C=11

578 IF C=2 THEN C=26

588 [F C=3 THEN C=51

298 XR=INTCIS1%RNDOC1))

BAB YR=INTCIS1XRNN(1))

618 20=INTC((CIXRND(1))

620 PRINT"PUNTO DI PARTENZA", "X=";
630 INPUT X1

640 PRINTXI;'" TY="3

650 INPUT Y1

660 PRINTY]

670 X1=INT(X1)

680 Y1=INTC(Y]1)

b398 [F ABS(X1-XB)<4 THEN 2330

288, PRINT“SONAR €S53 , TIRO €T3 5 MOWIN
ENTD (M2 '

2189 INPUT D¢

728 CLS

730 IFD$="S" THEN BEEP2:GOTO 780

7480 IFD$="T" THEN 1090

758 IFD$="M" THEN &40

760 PRINT"ERROREY..

2780 GOTO 690

780 E=SAR(ABS(XB-X11~2+ABS(TB-Y1)~2)
290 F=SQR(E~2+ABS(20)~2)

800 [F F>98 THEN 1060

810 IF XB=X1 THEN 2530

820 PRINT"DISTANZA SONAR: ";F;" MIGLIA

832 GOTO 6908

840 PRINT"POSIZIONE ATTUALE X=";X1;" Y
=";3Y1

850 PRINT"COORDINATE DI ARRIVD";

860 0=0

870 PRINT"X=";

880 INPUT X2

8390 PRINTX2;" Y=";

300 INPUT Y2

3910 PRINTYZ2

928 X2=INT(X2)

930 Y2=INT(Y2)

940 G=SAR(ABS(X1-X2)~2+ABS(Y1-Y2)~2)
958 IF G<=1@ THEN 988

968 IF F<=98 THEN 1010

978 IF G>25 THEN 1040

988 X1=X2

990 Y1=Y2

1860 GOTO 788

1818 IF G<=1@ THEN 980

1828 PRINT"MASSIMO 1@ MIGLIA."

183@ GOTO -850

1848 PRINT"MASSIMO 25 MIGLIA.™

1856 GOTO 85@

1868 PRINT"ECO SONAR NEGATIUQ" :BEEP2
1870 PRINT"DISTANZA SUPERIORE ALLE 9@
MIGLIA."

1888 GOTO 690

19398 PRINT"COORDINATE DELL’OBIETTIUO :

1188 PRINT" X = ",




Sega SC 3000

111@ INPUT X3

1120 PRINTX3

1138 PRINT" Y = ",

114@ INPUT Y3

115@ PRINTY3

1168 I£ C<>8 THEN 1139@
1178 23=0

1180 GOTO 1228 :

119@ PRINT" 2 = ",

1200 INPUT 23

1218 PRINTZ3

1220 E=SAR(ABS(X1-X3)~2+ABS(Y1-Y3)~2)
1230 F=SAR(E~2+ABS(23)~2)
1248 IF F<=65 THEN 1270

1258 PRINT"GITTATA MASSINA: 65 MIGLIA"
126@ GOTO 1@S8

1270 IF X3OX@ THEN 1380

1288 IF Y3<¢>Y@ THEN 1380

1290 IF 23<>2@ THEN 1380

1308 PRINT"SOTTOMARINO AFFONDATO...":S
OUND3,415,15

1318 FORR=15TO@STEP-.5:FOR T=1T0S:SOUN
D3,415,R:NEXT T:NEXT R

1320 SOUND@

1330 PRINT:PRINT"ALTRA PARTITA ? (S/N)
1348 INPUT AS$

1350 IF A$="S" THEN S08

1360 IF A$<O "N" THEN 1340

1370 END

1388 PRINT"OBIETTIUO MANCATO. " :BEEP 2

1390 PRINT"IL SOTTOMARINO CONTRATTACCA
...":BEEP1:FOR T=1 TO S@:NEXT T

1400 PRINT"ECO SONAR DI UN SILURO":BEE
P2

1418 BEEP2

1420 H=8

1430 S1=65

1440 0=0+1

1450 ONOGOTO 14608, 1480, 1500, 15208, 1540

1460 P=12

1478 GOTO 1558

1480 P=8

149@ GOTO 1558

1500 P=4

1518 GOTO 155@

1520 P=2

1530 GOTO 1550

1540 P=1

1558 XS5=X1-P+INT(2%PXRNDC1))

1568 YS5=Y1-P+INTC(2%P*RNDC1))

1570 IF X5¢@ THEN X5=-X5

1588 IF YS<@ THEN YS=-Y5

159@ PRINT"DISTANZA: "

1602 R=SQAR(ABS(XB-XS)~2+ABS(YB-Y5)~2)

1610 X=ABS((XB-XS5)/R)

1620 Y=ABS((Y@-YS5)/R)

1630 IF X@>X5 THEN 166@
1640 X6=XB+X

1650
1668
1670
1680
1690
1708
1718
1720
173e
1740
17508
1760
1270
1788
17398
18008
1810
1828
1838
1840
1850
1860
1870
1888
1890
1900
1918
1920
193@
2
1948
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
20820
2830
2040

GOT0 1670

X6=X0-X

IFY@>YS THEN 1700
Y6=Y0+Y

GOTO 171@

Y6=Y0-Y
26=20-20-4

N=8

FOR I=1TO014
R=SAR(ABS(X1-X6)~2+ABS(Y1-Y6)~2)
S=SQAR(R~2+26~2)
N=N+1
IFX@>XSTHEN1800
X6=X6+X .

GOTO 181@

XB=X6-%
IFY@>YSTHEN1840
Y6=Y6+Y

.GOTO 1850

Y6=Y6-Y

26=26-20-4

IF26<@THEN26=0

IFYB<BTHENY6E=0

IF X6 <BTHENX6=0
IFABS(X1-X6)>.STHEN135@
IFABS(Y1-YB6)>.STHEN1358
IF26<»BTHEN1350

PRINT

PRINT"STAI COLANDO A PICCO.":BEEP

GOTO 1338
IFNKSTHEN1768
IFS-51>3. 5THEN283@2
IFS=S1THENH=H+1
IFH>3THEN20838

S1=5

PRINTS; "= *

N=8

NEXT I

PRINT

PRINT"IL SILURC TI HA MANCATO..."

:BEEP 1

2050
2060
2079
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2178
2180
2190
2200

FOR T=1 TO 18@:NEXT T:BEEP®@
X7=18%RND(1)
Y7=18%RND(1)
27=10%RND(1)
IFX?<STHEN2120
X7=X7-5

GOTO 2138
X7=-X7
IFY?<STHEN216@
Y?2=Y7-5

GOTO 2170
Y?=-Y7?
IF27<STHEN2200
27=27-5

GOTO 2210
27=-27

L0
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2210 IF C=@THENZ27=0

2220 X@=XB+INT(X?)

2238 Y@=Y@+INT(Y?)

2240 20=20+INT(27,2)

2250 IFXB>13pTHENXB=150

2268 IFY®> 1SBTHENYB=158

2278 1F20>=CTHEN2@=C-1

2280 IFX@<OTHENXQ=-X0

2298 IFYR<BTHENYB=-Y0

2300 IF2@=@THENZQ=0

2310 GOTO 788

2328 IF ABS(Y1-Y®)>4 THEN 700
2330 K=INTC1@XRND(1))

2348 IF K>BTHEN?B@

235@ PRINT"IL SOTTOMARINO ATTACCA...";

23608 0=0+1
2378 GOTO 1410
2380 CLS
2398 PRINT"SEI A BORDO DI UN CACCIATOR
PEDINIERE, IN CERCA DEL SOTTOMARINO."
2480 PRINT"LA CACCIA SI SUOLGE SU UNA
MAPPA DI 158 X 15@ CASELLE E CON UNA
2410 PRINT"PROFONDITA’ UARIABILE DA @
A 5@, "
2420 PRINT"DISPONI DI 3 COMANDI :
] ¥ IL SONAR DA LA DISTANZA D
AL S0TTO-*
2430 PRINT"MARINO,CON UNA PORTATA MAX
DI 9@ nIGLIA."
2440 PRINT"X IL TIRO PERMETTE DI LANCI
ARE UN SILURO CON UNA GITTATA MAX
DI 65"
2450 PRINT"MIGLIA.
¥ OGNI UOLTA CHE SI USA QUE
STO COMANDOIL SOMMERGIBILE RISPONDE AL
FUoco"
2460 PRINT" E CAMBIA POSIZIONE. "
24780 FOR T=1T048080 :NEXT T:CLS
2488 PRINT"2 INDICA LA PROFONDITA’ PER
LOLIVELLYT 1 5 2 5 3%
2498 PRINT"Xx IL MOUIMENTO SI EFFETTUA
A BASSA VELOCITA’ (MAX. 18 ML) SE IL
SOTTOMARINO™
2508 PRINT"E’ A MENO DI 9@ MIGLIA,SIA
AD ALTA UELOCITA’ (MAX. 25 MLI."
25189 PRINT"IL SOTTOMARINO ATTACCA SE I
L CACCIA- - TORPEDINIERE E’ TROPPO PRUD
ENTE: "
2520 FOR T=1TO03080:NEXT T:GOTO 540
2538 IFYBOYITHENB2O
2540 [FZ0>1THENB20
2550 PRINT"COLLISIONE CON IL SOTTOMARI
MO s o
2568 GOTO 1928

IL SOTTOMARINO CONTRATTACCA. ..
ECO SONAR DI UN SILURO
DISTANZA:
64.0/6668844-
99. 11782256~
S54.166543163-
49.225114842-
44, 2396831788~
39.386631749-
34.5022343139-
29.656393381-
24,871652987-
20.191497624-
15.789673588-
11.657250283~
8.6596153546-
8.08853376736~-

IL SILURO TI HA MANCATO...
DISTANZA SONAR: 63.663176165 MIGLIA
SONAR (S) , TIRO (T) , MOUIMENTO (rM)

DISTANZA SONAR: S55.668662635 MIGLIA
IL SOTTOMARINO ATTACCA...DISTANZA:
53.552345835=

47.0829213848-

42.05000293-

37.0876388011-

32.110969218~

27.158242587-

22.226694238-

17.334488932-

12.527478985-

7.9619925621-

4.4552353283~

5.1288320488-

IL SILURG TI HA MANCATO. ..
DISTANZA SONAR: S58.223786503 MIGLIA
SONAR (S) , TIRO (T) , MOUIMENTO (M)
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- SHARP M1Z-700

Evviva il campionato! Finalmente con il vostro SHARP MZ-700 potrete seguire le partite in schedina e te-
nere costantemente aggiornata la classifica di serie A, un orecchio incollato alla radiolina, un occhio al
televisore.

Al contrario di quanto avviene in molti programmi creati per scopo analogo, in quello che presentiamo, i
dati variabili (incontri in schedina e punti in classifica) non sono inseriti aﬂ’infemo del programma, per-
tanto non é necessario che esso venga modificato volta per volta. In particolare, al termine degli incontri,
la classifica viene registrata su “‘file’’ dal quale dovra essere “richiamata’” la domenica successiva.
Quando si utilizza il programma per la prima volta, occorre inserire i nomi delle squadre di serie A con i
relativi punti in classifica: dopo la domanda del computer si batte la lettera 'S, quindi si inseriscono i
nomi esatti delle squadre con i rispettivi punteggi. Il programma procede chiedendo I’immissione
dell’elenco delle partite in schedina: & importante che i nomi cféﬂe squadre vengano fornitiesatti e, a tale
scopo, il computer chiede una verifica e consente la correzione di eventuali errori.

Potete ora seguire lo svolgimento degli incontri; quando un risultato cambia, battete il numero dell’incon-
tro e inserite il nuovo punteggio: la schedina e la classifica verranno automaticamente aggiornate.
Terminati gli incontri occorre registrare su “file’’ la nuova classifica: battete il numero 14", fate avan-
zare il nastro fino ad una posizione prestabilita (se il programma é registrato ad inizio di cassetta é suffi-
ciente avanzare fino a “’30"’) e premete RECORD-PLAY; i dati vengono cosi registrati. La domenica suc-
cessiva sara sufficiente, dopo aver caricato il programma ed inserita la data, far scorrere il nastro fino a
30" e premere PLAY: la classifica della precedente giornata viene caricata in memoria, pronta per es-
sere di nuovo aggiornata durante lo svolgimento degliincontri.

Dve parole suﬂgl struttura e sul funzionamento del programma: dopo i titoli e I"opzione per "eventuale
inizializzazione della classifica (righe 10-80) viene letto dal nastro il ““file’’ con i dati registrati al termine
della precedente giornata di campionato. Il “file’’ viene aperto in lettura (ROPEN) ed i nomi delle squa-
dre (vettore K$(J) nonché i relativi punti in classifica (K(J)) sono trasferiti (INPUT/T) dal nastro alla memo-
ria del computer; il “*file’’ viene quindi chiuso (CLOSE) e la classificazione stampata (120).

Segue l'immissione degli incontri: il nome di ciascuna delle 26 squadre in schedina viene assegnato alla
variabile A$(J) (130-T40), sono richieste ed eseguite le eventuali correzioni (150-190), i punti in classifi-
ca sono incrementati di una unitd, i risultati (A(J)) delle partite azzerati, i pronostici (R$(J)) fissati su ’X**
(200); la schedina viene stampata (2 10) insieme alle opzioni per il successivo svolgimento del program-
ma (220-230) che, a questo punto, si interrompe.

Quando il risultato di una partita cambia, il programma riprende dalla riga 240 aggiornando il risultato
ed il pronostico (240-280); se le squadre sono di serie Bo C (Z> = 8) non occorre aggiornare la classifi-
ca, pertanto il programma riprende dalla riga 210. In caso contrario (Z<=8) le righe 300-370 provve-
dono ad aggiornare i punti in classifica (300-340) e a riordinare le squadre (350-370). La riga 380 de-
termina la stampa della classifica.

Al termine degli incontri, I'esecuzione del programma viene trasferita alle righe 390-420 per la registra-
zione su “file’’ della nuova classifica: il file’’ & aperto in trascrizione (WOPEN) e le variabili (K$(J) e
K{(J) registrate (PRINT/T) sul nastro.

1@ REMXINCONTRI DI CALCIOX

20 REMXDI E.FABRIZI-13984%

38 REMXSHARP M2-788x

40 COLOR;,2,6:PRINT"E" :FORK=6T033 :COLORK
3133 2:NEXT :FORK=2T016 :CDLDR33; Ky 2:NEXT:
FORK=32TO6STEP—-1 :COLORK, 16, , 2 :NEXT :FORK=
15TO2STEP-1:COLORG,K, 5 2 :NEXT

58 A$="INCONTRI" :B$="DI" :C$="CALCIO" :CUR
SOR15, 3:FORJ=1TOLENCA$) :PRINTMID$(AS,J, 1
15 :GOSUBS@18 :NEXT :CURSOR18,6 :FORJ=1TOLEN
(B$):PRINTMID$(B$,J,1);:G0SUBS@10 :NEXT :C
URSOR16,3:FORJ=1TOLENCC$) :PRINTMID$(C$%$,J
+ 15 :GOSUBSB1B :NEXT
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60 CURSOR11,12:PRINTLZ,11"di E. FABRIZI-
1984" :GOSUBS@20:DIMK(16),K#(16),A(26), A%
(26),H(16),H$(16),R$(26)

78 CURSORB, 18:PRINT[B;6]"Per inizlalizza
re la classifica premere" :PRINT:PRINTL®;
61"<S> poi <CRY>,altrimenti inserire la d
ata” :INPUTDTS

88 IFDT$="S"THEN1088

90 COLOR, 7,1 :PRINT"B" :PRINTTAB(9)" INCON
TRI DEL ";DT$:CURSORB,6:PRINT"Far scorre
re il nastro fino a <3B8>" :PRINT:PRINT"Pr
emere <PLAY>"

189 ROPEN"CALCIO" :GOSUBS@10

118 PRINT:PRINT"Lettura dati precedenti
in atto" :FORJ=1TO16: INPUT/TK(JJ,K$(J) :NE
XT:CLOSE

120 GOSUBS@20 :PRINT"E" :PRINTTAB(S)"CLASS
IFICA PRECEDENTE GIORNATA" :PRINT:PRINT:F
ORJ=1TO16:PRINTTABC1BIUSING" ##" 3J ; :PRINT
"ONIKS$(J)TABC(27IUSING" ##" 5K (J ) :GOSUBSEA
@ :NEXT :GOSUBS©20 :GOSUBS 100

138 PRINT"B" :PRINTTAB(4)"IMMISSIONE INCOD
NTRI DEL ";DT$:PRINT:PRINT

1480 FORJ=1TO26STEP2:CLIRSOR®@, INT(J/2+4):P
RINTUSING"##" INT(J-2+71); : INPUTA$(J ) :GOS
UB5@1@ :CURSOR28, INT(J-2+4) : INPUTA$(J+1) ¢
GOSUBSB 18 :NEXT

150 PRINT"E" :PRINTTABC(S)"INCONTRI DEL “$
DT4$ :PRINT:PRINT :FORJ=1T0O26STEP2:PRINTUSI
NG"##" 5J 5 :PRINT" ";A$(J);TAB(2BIUSING" ##
"3J+1 3 :PRINT" " ;A$CJ+1) :NEXT :PRINT :PRINT
:PRINT"Devi fare correzioni? (S/N)"

160 GET2$:IF2$="S"THEN198

178 IF2$="N"THEN28@

188 GOTO16@

190 PRINT:INPUT"Inserisci il numero "3J:
PRINT :PRINTA$(J) :CURSOR28, 23 : INPUTAS$(J) ¢
GOTO15@

280 GOSUBSBZB=FORJ=IT016=H£JJ=KEQJ+1=H$(
J)=K$(J) :NEXT :FORJ=1T026 :A(J =B :NEXT :FOR
J=1TO26STEP2 :R$(J)="X" :NEXT

218 CDLOR::0,B=PRINT"B":ERINT[B,4]TﬂB(1B
J"INCONTRI DEL " ;DT$:PRINT:PRINT:FORJ=1T
QZBSTEPZ=PRINTTHB[3)USING“##";(J+l)/2;:P
RINT" ";ﬂ$[JJ;TﬁB(18]ﬁ$(J+1J;TﬁBESBJﬁ(JJ'
SACJ+1) 5" " 3R$(J) :GOSUB5080 :NEXT

220 PRINT:PRINT:PRINTL®,4])"Per la classi_

fica <@>":PRINT:PRINTLZ,1]1"Per resistprar
e <14>":PRINT:PRINTL2,?7]1"Risultato mutat
o all’incontro N. ";:INPUTZ:IF2=BTHEN388
238 IF2>13THEN332

240 GOSUBSB38:COLOR, 7, 1 :PRINT"E" :J=2X%2~
1:CURSOR18, 18:PRINTA$(J);TAB(3B)" ";:INP

UTACJ ) :GDSUBS@8R :CURSOR18, 1S5 :PRINTAS(J+1
);TABC38)" "3 :INPUTACJ+1) :GOSUBS@@R
250 PRINT"B" :FORS=1TO1@:CURSOR?, 13 :PRINT
A$(J);TABC19)AS(J+1D3TABI31IACJI AL+
GOSUBS@1B:PRINT"@

" :GOSUBSB10 :NEXT

268 IFACJI>ACJ+1ITHENRS$(JI="1":6G0T0238
2790 IFACJICACJI+1ITHENRS(J)I="2":60T0O298
288 R$(JI="X"

253, IE2>8THEN21@.

300 FORJ=1T016:H$(JI=A%$(J) :NEXT :FORJ=1TO
16:FORN=1TO16: IFH$(JI=K$(NITHENHCJ I=K(N)
+1:G0T0320

310 NEXTN,

320 NEXTJ

332 FORJ=1TO1BSTEP2:IFACJI>ACI+1ITHENHCJ.
I=HCJ I+ sH(J+12=H(J+1)~1

340 IFACJICACI+1ITHENH(JI=H(JI=1 H(J+1)=
HCJ+1)+1

358 NEXT:FORJ=1TO15:FORN=J+1T016:IFH(N)<
=H(JITHEN378 :

368 W=H(J):W$=H$(J I H{JI=HINI :H$(JI=H$(N
Y :HON)=W H$ (NI =W$

37@ NEXTN,J:G0OT0218

380 COLOR,,4,@:PRINT"@":PRINTL(?,21TAB(18
J"CLASSIFICA DI SERIE A":PRINT:PRINT:FOR
J=1TO16:PRINTTABC11JUSING" " ##" ;J 5 :PRINT"
"3H$(J) ;TABC27)USING" ##" sH(J) :GOSLBS@RR :
NEXT :GOSUBS@20 :GOSLBS108 :GOT0210

398 FORJ=1TO16:KC(JI=H(J) :K$(JI=H$(J I NEX
T:COLOR,, 7, 1 :PRINT"@" :PRINTTABC11)"REGIS
TRAZIONE DATI™:PRINT:PRINT:PRINT"Riawvol
gere il nastro fino a <30>" :PRINT:PRINT"
Premere <RECORD-PLAY>":PRINT:PRINT

498 WOPEN"CALCIO" :GOSUBSB1B:PRINT"Regist
razione dati; in atto"

418 FORJ=1TO16:PRINT/TKCJI,K$(JI :NEXT
420 CLOSE :GOSUBS®28:COLOR, ,8,6:PRINT"E" :
A$="ARRIVEDERCI" :B$="ALLA" :C$="PROSSIMA"
:D$="DOMENICA" :CURSOR14, 7 :FORJ=1TOLEN(A$
J:PRINTMID$(AS$,J, 1) ; :6G0SUBS@1@ :NEXT :CLURS
OR17,1B:FORJ=1TOLEN(B$) :PRINTHID$(B$,J, 1
75 :GOSUBS@1@ :NEXT

430 CURSORI1S,13:FORJ=1TOLEN(CS) :PRINTHID
$(C%,J,1); :GOSUBSR 1B :NEXT :CURSOR15, 16:F0
RJ=1TOLEN(D$) :PRINTMID$(D$,J,1); :GOSUBS@
18 :NEXT :GOSUB5@2@ : CURSORB, 22 :END

1888 COLOR,, 7,1 :PRINT"@" :PRINTTAB(6)"INI
ZIALIZZARZIONE CLASSIFICA" :PRINT :PRINT"I
nserire | nom: esatti delle squadre dis
erie A con il relativo punteggio. " :PRINT
:PRINT :GOSUBS@20

1218 FORJ=1T016:INPUT"Squadra ";K$(J):G0O
SUBSB1B:PRINT:INPUT"Punti in classifica
"3K(J) :GOSUBS@1@:PRINT :PRINT :PRINT :NEXT :
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:INPUT"Inserire |
a data ";DT$:GOTO120

S@B8 TEMPOZ:MUSIC"+CB" :RETURN

501@ TEMPOZ:MUSIC"+C1" :RETLRN

S@2@ TEMPOZ:MUSIC"+C1+D1+E1+F1+G1+A1+B1"
:RETLRN

5038 TEMPO? :MUSIC"ESG?ESG7R3IE3GSE3GSE3GS
" :RETURN

S18@ CURSOR®, 23:PRINT"Premi un tasto";
5118 GET2$:[F2$=""THENS5118

5128 RETURN
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La vendetta del fantasma

Sitratta di un gioco a meta tra il genere cosiddetto ““arcade’’ e quello di avventura.

Dopo la presentazione e le istruzioni, viene chiesto al giocatore se é un tipo coraggioso oppure no.

Una volta risposto a questa domanda, inizia il gioco vero e proprio.

Partendo dalla parte piu settentrionale del labirinto e potendone vedere solo un terzo per volta, bisogna
riuscire a scoprire dove si trova |'uscita nascosta alla base del labirinto e venirne fuori.

Il fantasma vi rincorrera nelle prime due parti del labirinto in una condizione di relativa facilita.

Nella parte piv bassa del labirinto le cose si complicheranno perché il fantasma diventera completamen-
te invisibile e quindi non controllabile.

Come al solito, vi raccomandiamo di digitare correttamente il blocco di DATA compreso tra la riga 3270

ela 3300.

Queste righe andranno ricopiate esattamente cosi come appaiono, con gli stessi numeri e le stesse virgole
che sono gen 8, diseguito I'vna all’altra.

Un’altra avvertenza.

Per i problemi di interfacciamento del TEXAS con la stampante ed esso applicata, vi capiteré di incontra-
re alle righe 480, 620, 700, 710, 720, 2280, 2400, 2470 e probabilmente anche ad altre righe, uno
strano simbolo che sicuramente non riuscirete a rintracciare sulla tastiera. Perché non c’é affatto.
Tranquilizzatevi, ricordiamo che esso si ottiene sullo schermo digitando SHIFT e contemporaneamente

L’altro simbolo “’strano”’, si ottiene digitando FCTN e contemporaneamente U.

100 CALL SCREEN(2)

110 GOSUE 3340

120 PRINT :z:z:::"LA VENDETTA DEL FANTASMA.":::TAB(13);"LIST"::::TAB(10);"VI AUGU
RAMgsmag g™ BUON DIVERTIMENTO! !V 1%es

1730 DIM W(24,24)

140 C#H=" FROVARE ANCORA?"

150 RANDOMIZE

155 CALL SCREEN(10)

160 FOR I=2 TO 22 STER 2

170 READ W(I,0)

180 NEXT I

190 CALL COLDR(14,16,1)

200 DATA 147 ,165,175,196,220,196,175,165,2,2,2
210 FOR I=10ZF TO 137

220 READ A%

270 CALL CHARI(I,A#%)

240 NEXT I

250 GOSUE 3310

260 CALL COLOR(11,141)

270 PRINT " hhhhhhh'"e " hhhhhhhvhhhhhbhR"e " hhhhhh v v hhhhhh" e
" hhhhhh v pgr v hhhhhh"

280 AF=" k1 k1Y

290 PRINT "hkhh v stu w hkhh":A%:" ij LA VENDETTA... ij"=zA%z" i3
FUGGI DAL FANTASMA! 13"

300 FRINT A" i w ij":AF;" 1j FREMI FER MUOVERTI: iji":A#
310 PRINT " ij e SINISTRA igtaet Bl <D DESTRA Elve™ 13 S
ALTO ij"

20 PRINT " Kkl <Lz EASS0 1" 1ii"sTAB(2S) 3 "ii":A$:2:

350 CALL SCREEN (&)

360 CALL COLOR(10,5,6)
70 FOR I=1 TO 21 STEF 2
380 E=I+1

390 FOR J=2 TO 22 STEF 2
400 W(I,J)=0

410 W(E,J)=0

420 W(E,J+1)=0

IO NEXT J

440 NEXT I

450 CALL COLOR(11,8,1)
4450 F=24

470 G=1
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480 §=2

450 _=7

SO0 E=INT (RND*11) *2+2
ST =22

S20 X=E

5300 W23 X1=e

540 Q=1

550 B=-1
S60 WY, X)=2
570 ON INT(RND#4)+1 GOTD 760,1020,1070,1110
580 ON @ GOTO 520,880,610
520 Y=Y-2
&00 GATO 550
610 IF W(_,8)THEN 700
L20 X=8§
LIE0 Y=_
640 IF X=2 THEN &80
650 IF W(Y,X-2)=0 THEN &80
660 WY X-1)=2
&70 GOTO S50
&80 X=X+2
670 IF W(Y,X)THEN 1080 ELSE &80
700 §=8§+2
710 IF 8<23 THEN 410
720 §=2
730 _=_+2
740 IF _<23F THEN 610
750 GOTO 1160
760 B=B+1
770 IF B THEN SB80O
780 IF Y=2 THEN B30
720 IF W(Y-2,X)THEN 1020
B0O0O W(Y~—-1,X)=2
810 Y=Y-2
820 GOTO S50
0 ON @ GOTO 840,1030,1030
840 Q=2
850 W(1,X)=2
8460 U=X
870 GOTO S50
880 FRINT " SEI CORAGGIOSO™";
890 CALL SOUND(150,300,5)
Q00 CALL KEY(Z,A,Z)
210 IF (A=78)+(A=B3)+ (A=86) THEN F20 ELSE 00
220 GOSUB 3310
930 PRINT " INIZI NELLA PARTE NORD E":" NE VEDRAI SOLO 1/3 OGNI":" VOLTA."
240 IF A=B& THEN 270
950 FRINT * BUDNA FORTUNA !'!'! =
2460 GOTO 980
970 PRINT "L'USCITA ALLA BASE E'":"NASCOSTA.TROVA LA FORTA E AFRILA!'!!"
280 GOSUB 3190
220 CALL SCREEN (&)
1000 Q=3
1010 GOTO 610
1020 IF Y»21 THEN 1070
1030 IF W(Y+2,X)THEN 1070
1040 W(Y+1,X)=2
1050 ¥Y=Y+2
1060 GOTO S50
1070 IF WY, X-2)THEN 1110
1080 WY, X-1)=2
1090 X=X-2
1100 GOTO S50

1110 IF X»21 THEN 760
1120 IF WY, X+2) THEN 760

1170 Wiy X+1)=2
1140 Xx=x+2
1150 GOTY 550

11600 CALL COLOR(12,2,1)




1170
1180
1190
1200
1210
1220

230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1700
1710
1720
1370

1Z40

13350
1360
1370
1280
1790
1400
1410
14720
147Z0
1440
1450
1460

1470
1480
1490
1506
1510
1520
1520
1540
1550
1560
1570
1580
13590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1900

Ag="
yeg
caLL
CALL
S=1
N=22
c=1
IF W(21,E)THEN 1280

IF W(N,E+1)=0 THEN 1280
C=4

X=U

CALL CLEAR

CALL VCHAR(1,5,127,8)
CALL VCHAR(1,27,127,8)
FOR I=2 TO 8 STEF 2

CALL HCHAR(I-1,6,127,21)
CALL SOUND(—1500,W(I,0),

3o FHWA(IL0) ,6,6%W(I,0),10)
FOR: J=2 IO 22 STEF 2

IF W(I-1,J)=0 THEN 1380
CALL HCHAR(I-1,J+4,32)
IF W(I,J+1)THEN 1400
CALL HCHAR (I ,J+5,127)
NEXT J

NEXYT I

LAl VCHAR(9,S5,10%,8)
CALL VCHAR(2,27,107,8)
FOR I=10 TO 16 STEF
CALL HCHAR(I-1,&.105, "1
CALL SOUND(—-1600,W . 1,0
FyTRW(L,0) ,o,0®W (], 00 ,10)
FOR d=2 T0O 22 STEF 2

IF W(I-1,J)=0 THEN 13500
CALL HCHAR(I-1,J+4,Z2
IF W(I,J+1)THEN 13520
CALL HCHAR(I ,J+5,1073)
NEXT J

NEXT I

IF A<B81 THEN 1&00

CALL VCHAR(25-F,Z,Z0,F)
CALL HCHAR (20,Z,84)

CALL HCHAR(21,3,73)

CALL HCHAR(22,Z,77)

CALL HCHAR(2Z,3,6%)

CALL VCHAR(17,5,104,7)
CALL VCHAR(17,27,104,7)
FOR I=17 T& 21 B8TEFR 2
CALL HCHAR(I,&,104,21)
CALL SOUND(-13Z0,147,3,441,6,882,10)
FOR J=2 TH 22 'STEP 2

IF W(I,J)=0 THEN 1&80
CALL HCHAR(I,J+4,32)

IF W(I+1,J+1)THEN 1700
CALL HCHAR(I+1,J+5,104)
NEXT J

NEXT I

CALL HCHAR(2Z,6,104,21)
IF A=8B&6 THEN 17350

CALL HCHAR(2Z,E+4,32)
R=E

CALL HCHAR(Y,X+4,136)
CaLL HCHAR (N,R+4,32)
V(1) =5SGN(WN+1,R))*(NI22)*(—-1)
VIZ)=5SGN(W(N,R+1))
VE)=5SGN(W(N~-1,R))
V(4)=56N(W(N,R=1))

Q=C-2

vuoIi™

COLOR(9,1,1)
COLOR(10,1,1)

TEXAS TI 99/4A

1210

19260
i R

1940
1950
1960
1970
198O
1990
2000
2010
2020
2090
2100

21160
2120
2170
2140
2156
2160
2170
2180
2190
2200
2210

e

2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300

2310

2240

22350

2360
2570
2280
2I90
2400
2410
2420
2430
2440
24350
24460
2470
2480
2490
2500
2930
2540
2a50
2610
2620
Z6T0
2640
2650
26460
2670
2680
24620

200

IF @0 THEN 1930
0=0+4
DN V(1) +V(2)+V () +V (4)

TU}U I 70ty 1960, 1980, 1950
=24

GOTO 20l

C=V (1) +2%¥V (2) + 2=V
GOTO 2010

C=INT (RND*4+1)

IF @=C THEN 1980
IF V(C)Y=0 THEN 1980

N=N+ (C=2)—-(C=1)
R=R+(C=4)—-(C=2)
D=ABS (Y-N) +AEBS (X—R)

CALL SDOUND(-400,110+0%Z0,

INY cOs1.45) 9
S=INTCIN=1) /8)+1 THEN 21320

) +4#V (4) -0

IF

IF AxB1 THEN 2200 ELSE 2260
IF O=0 THEN 2670

IF A=87 THEN 2200

IF Ax81 THEN 2180
CALL HCHAR(N,R+4,1Z0)
GOTO 2260

IF 0>5 THEN 2200
CALL HCHAR(N,R+4,130)
H=H-1

IF H»>=15 THEN 2260
H=0

F=F-1

CALL HCHAR (24-F,Z,Z2)
IF F=0 THEN 2610
CALL EEY(3,L ;Z)

_=Y

=X

IF L<>»75 THEN 2330

IF W(Y=1,X)=0 THEN 1770
_=v-1

GOTO 2450

IF L<*76 THEN 2780

IF Y »22 THEN 2730

IF W(Y+1,X)=0 THEN 1770
_=Y+1

GOTO 2450

IF L<3>83 THEN
IF W(Y,X—1)=0
§=X—1

GOTO 2450

IF L< 68 THEN
IF W(Y,X+1)=0
§=X+1

CALL HCHAR(Y,X+4,32)

y=_

X=8§

IF (Y=N)#*(X=R) THEN 2&70

IF S=INT((Y—1)/8)+1 THEN 1760

CALL COLOR(9-(5=3)-3%(S=1),1,1)
S=INT((Y—1)/8)+1

CALL, COLOR (9= (8=3) -3 (8=1) ,2,1)
GOTO 1760

FRINT "TI SEI FERSD,NON HAI SCAMPO"
CALL HCHAR (Y, X+4,137)

FOR I=1 TO 0O

CALL SOUND (200,340,1,-2,1)

NEXT I

GOTO 2820

FRINT "IL FANTASMA TI HA FRESQ"
CALL HCHAR (Y, X+4,137)

FOR I=1 TO 80

CALL SOUND

(~1/70,6000-50%1 ,4,3000-25%1 ,9)

2420

THEN 1770

1776
THEN 1770

39




40

TEXAS T1 99/4A

2710
2720
2730
2740
2750
2780
2790
2800
2810
2820
2830
28B40
2850
2860
2870
2880
2890
2895
2900
2910
2920
2930
2940

2930

NEXT I

GOTO 2820

IF G=1 THEN 2910

FRINT " HAI VINTO!!";3

GOSUE 3340

IF A<>Q0 THEN 2820

GOSUB 3310

FRINT " FER UN GIDCO DIFFICILE":" FREMI <V>ERAMENTE BRAVOD."::A%:CHrsszzzs::
GOTO 2840

GOSUB 3310

PRINT A$::C¥rasz2z2g3s2:2:2

GOSUB 3190

CALL SCREEN(11)

W(23,E)=0

CALL KEY(3,RyZ.

IF R=83 THEN 250

IF R<»>78 THEN 2870

GOSUB E310

END

G=2

GOSUB 2310

FRINT " ADESS0 DEVI FASSARE ":" ATTRAVERSO LA FARTE SUD":" DEL LABIRINTO."j
IF A< >846 THEN 2970

FRINT "AFRI BENE":" LE TUE ORECCHIE FERCHE '":" ADESSD IL FANTASMA E'":" INV

TETBTLE )} Mt s o e

2R60
2970
2980
2990
Z000
3010
JI020
J030
2040
J0S0
2060
3070
2080
3090
2100
110
3120
5150
Z140
I150
3160
2170
180
3190
F200
3210
I220
3230
3240

250
3260
3270
2280
3290

IE00

GOTD 2990

FRINT “"IL FANTASMA CUSTODISCE":"UN GRANDE SEGRETO"

FRINT "CHE TI FPERMETTERA’ DI ":"CONQUISTARE LA LIBERTA '"::zz:zz:s:
GOSUE 3190

CALL SCREEN(14)

A=A+1

FOR I=5 TO 24 STEF 2
FOR J=2 TO INT((I-1)/2)
L=W(J, I-J)
W(I,I-J)=W(I-J,J)
W(I-J,J)=L

NEXT J

NEXT I

FOR I=25 TO 43 STEP 2
FOR J=I-22 TO INT(I-I/2)
L=W(J, I-J)
W(I,I=-3)=W(I-J,d)
W(I-J,J)=L

NEXT J

CALL HCHAR (I-22,30,104)
CALL HCHAR (I-20,30,130)
NEXT I

GOTO 1140

CALL COLOR(10,2,2)

CALL HCHAR(17,6,104,502)
CALL VCHAR(8,28,104,226)
CALL HCHAR(7,4,136,26)
CALL HCHAR (18,4,1346,26)
CALL VCHAR(8,4,136,10)
CALL VCHAR(8,29,136,10)
RETURN

DATA FFFFFFFFFFFFFFFF ,FFFFFFFFFFFFFFFF ,FOF9F9F 1ECDEBFAF ,FFFFFFF 1EESEZASD
DATA B7CFFEFCF9F9F3F3,3F3F7FFFFFFFFFFF, , , ,0000000001020408, 18244291081008
DATA 000000008040201 , 142A090402010101 , 18244281 000000FF , 285490204080808 , 0000

14083E0814

DATA 92S43BFEIBS492,,,, ., FFFFFFFFFFFFFFFF, , ,0808FF08081414,,,,,,1818FFBD3

C3IC2424,0000000000009DFF

3310
3320

330
3340
3350
3360
3370

CALL CLEAR

CALL SCREEN(2)

RETURN

FOR I=1 TO 30

CALL SOUND (90,110+20%I,1,1600-40%I,30-1)
NEXT I

RETURN
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TRONICI. USATI IN AMERICA FD
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PIPER MOUSE
MV - 915 bl

Robot controllato da un sensore di
suono Supersonico e da un circuito
elettronico. Usando un fischietto uni-
to al kit PIPER MOUSE eseguira
immediatamente 1 comandi comuni-
cati: sinistra, stop, destra, stop, avanti
€ stop.

Control

( Y T/a\V] e o
IVINSVWIi }

PEPPY
MV - 916 (rosa)

Ilrobot PEPPY é provvisto di un sen-
sore sensibile al suono e a quanto in-
contra di solido sul suo cammino.

Quando il sensore viene a contatto
con un ostacolo o percepisce un ru-
more, come un battito di mani, auto-

* Movimento:
3 ruote guidate da 2 motori DC

* Controllo:
sensore di suono Supersonico com-
prendente microfono e circuito
stampato.

* Alimentazione (non inclusa):
batterie da 1.5 V “AA” x2 9V x 1

maticamente il robot gira a sinistra
con un movimento compreso fra i gov
e 1 180°.

* Alimentazione (non inclusa):
batterie da 1.5V “AA” x 2

Y Ia\VibL o
L JATA AN

TURN BACKER
MV-911 (blw

Quando il robot si trova davanti ad un
ostacolo gridare “Look out” e questo
si girera immediatamente a sinistra.

Control

RAFNN FI
IVINVWI A

SOUND SKIPPER
MV - 971 (giallo)

Ordinare al robot di camminare di-
cendo ad alta voce “Walk” o battendo
le mani: questo iniziera la sua ‘passeg-
giata’ fermandosi poi da solo.

Y la\V]e o
IVINJ Wi }

MEMOCON CRAWLER
MV - 918

Questo robot é controllato da una me-
moria RAM 256 x 4 bit, mediante la
tastiera inclusa nel kit e si muove in
base ai comandi comunicati a questa
ultima.

Sulla tastiera vi sono 5 pulsanti che
corrispondono ai seguenti movimen-
ti: avanti, destra, sinistra, pausa, suo-
no (ronzio), segnale luminoso.

* Movimento:

3 gambe meccaniche per ogni lato

* Controllo:

sensore di suono comprendente mi-
crofono e circuito stampato

* Alimentazione (non inclusa):

batterie da 1.5V "AA" x 4"

* Movimento:

2 gambe meccaniche

* Controllo:

sensore di suono comprendente mi-
crofono/transistor

* Alimentazione (non inclusa):

batterie da 1.5 V “N” x2

* Movimento:
3 ruote guidate da due motori DC
* Controllo:
Memoria/circuito elettronico (me-
diante tastiera)
Elemento ... RAM statica 4 bit
Comandi ... Destra/Sinistra/Avan-
ti/Pausa/Suono/Segnale luminoso
(LED)
Fasi ... 256 fasi approx. 0.7 - 0.3
sec./1 fase
* Alimentazione (non inclusa):
batterie da 1.5 V “AA” x2 9V x 1




Control

Y Ia\V/b o
IVINJVWIi §

AVOIDER
MV - 912

Un robot intelligente che percepisce
gli ostacoli mediante un raggio infra-
rosso e li evita.

Control

( Y ITa\Vib o
/AT A AN

MONKEY
MV - 919 (giallo)

Ordinare ad alta voce al robot di muo-
versi (MOVE) o battere le mani:
MONKEY, lo scimmiotto, iniziera
ad avanzare con le braccia lungo la
corda tesa sulla quale sara stato posto,
fermandosi poi da solo.

Wired
Control

VY Ia\YV b o
IViR/JWIi i

MR. BOOTSMAN
MV - 931 (biw)

MR. BOOTSMAN, I'insetto mecca-
nico: 2 velocita, scatola di controllo.
MR. BOOTSMAN puo camminare
o correre in avanti e indietro, a sini-
stra ¢ a destra: quando il movimento
di tre delle sei zampe meccaniche vie-

* Movimento:
3 gambe meccaniche per lato

* Controllo:
sensore a infrarossi comprendente
diodo/foto diodo/IC infrarossi

* Alimentazione (non inclusa):
batterie da 1.5 V “AA” x4 gV x 1

* Movimento:
2 braccia meccaniche.
* Controllo:
sensore di suono comprendente
condensatore microfono/transistor
* Alimentazione (non inclusa):
batterie da 1.5 V “N” x 2

ne cambiato nell’opposto, il robot
puo girarsi di 360°.

* Alimentazione (non inclusa):
batterie da 1.5 V “AA” x 2

Electronic
Control

Y V/a\Vib o
IVINJWE R

LINE TRACER I
MV - 913 (giallo)

Guidato da un sensore a raggi infra-
rossi questo robot segue qualsiasi li-
nea nera tracciata su un foglio bianco.

RASFN /I ™
IVINJ VW §

NAVIUS
MV - 938

NAVIUS ¢ un robot controllato me-
diante dei dischetti programmabili. E
in grado di riconoscere il bianco e il

nero del dischetto programmato e

Control

Y Ia\V]iL o
IVINSWIi B

CIRCULAR
MV - 935 (verde)

CIRCULAR é provvisto di due gran-
di ruote che gli permettono di ruotare
in avanti, a destra, a sinistra e su se
STEess0.

Tutti i movimenti sono controllagi
mediante un comando a distanza.

* Movimento:
3 ruote guidate da 2 motori DC

* Controllo:
sensore a infrarossi comprendente
diodo/foto diodo/IC infrarossi

* Alimentazione (non inclusa):
batterie da 1.5 V “AA” x2 9V x1

quindi muoversi in avanti, a destra, a
sinistra o fermarsi.

11 dischetto programmato puo essere
usato all’infinito.

E possibile programmare altri dischi
in modo da far compiere a NAVIUS
vari movimenti.

* Alimentazione (non inclusa):
batterie da 1.5 V “AA” x2 gV x 1
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MEDUSA

MV - 939

MEDUSA il robot dal cervello elet-
tronico. Registrati i comandi, il robot
iniziera a muoversi fermandosi auto-
maticamente passato il tempo presta-
bilito.

* Movimento:
2 gambe meccaniche per lato
* Controllo:
sensore di suono comprendente
condensatore microfono/transistor
* Alimentazione (non inclusa):
batterie da 1.5 V “N” x 2

MOVITS: MOVIT significa entrare nel nuovo, eccitante
mondo dei Robots.
Una scatola MOVIT contiene infatti circuiti e
motori in miniatura che vi faranno compiere
il grande passo verso il futuro: la robotica.
Istruzioni dettagliate vi «guideranno» in que-
sta affascinante avventura: tutto quello che
dovrete aggiungere sono pinze, giraviti e ...
curiosita!
Ogni MOVIT ha caratteristiche proprie: si va
da modelli semplici — per costruzione e fun-
zioni — a modelli sofisticati — comando a di-
stanza, raggi infrarossi.

Distributore esclusivo per ['Italia:

NP TEXIM ITALIA s.r.l.

Via Flavio Stilicone, 111 - Roma
Tel. (06) 766.54.95 - Telex 620159 TEXIMI




L ! Y
0TI FER FARLLIELD GUESTL YALE PER O]
ESECUIRE. - PROGRAIMITIA OAI CIOCHI A
. OUFLLI APPLICATIU.
! et l-l ‘ng:’ \h 3 B e
e IR g
T o = OO O a Ao
= T FE L ""1\- s.lﬂWf ¢
N V 3 w »
'ﬁ & AN V i i "_,. \ (eLe! 1 (]
o SIS, A\ o8 7~
:@-: v A W\ .
VSE 7, ! .
V =8
C ] :
Jo L
SCUSA, ORA
\ B DEBBO ANDARE,
MIA MADRE

MI CERCA. =

VOLLIO LASLIRRTI
U RICORDE.

S




MAMMA, HO
FATTO UN VIAGGIO )
INCREDIBILE !
49 0
, : MA BENEDETTO
. NN RAGAZZO! SONO LE OTTO!
— —— N [")\f = ( TISEI ADDORMENTATO DAVANTI
e S " @\ AQUEL COS0! SBRIGATI O
}{f FARAI TARDI A
G \ SCUOLA!
7 “j
L. }\%
iy
B K Al
S
MA QUANDO LA '.
SMETTERAI DI
SOGNARE 2

\

DRETE SE E'UN SOGNO
USARE IL COMPUTER!

NE N
|
i |

| | { vy 5] o
\ w )
o
- »
J




Ed ecco arrivare il FAl DA TE an-
che nella robotica!

Si allarga il campo degli interessi
per gli hobbyisti autocostruttori:
dalle automobili agli aereoplani, al-
le navied, ora, ai robots.

Il progresso, non poteva essere di-
versamente, investe anche il vasto
e sempre attuale settore dei kits.

| robots della Movit, infatti, proprio
perché destinati a fini educativi ol-
tre che ricreativi, sono un concen-
trato dei piu recenti progressi nel
settore della tecnica elettronica.

Questi mini gioielli sono dotati di

0 i O
el
‘i_n'}\..

’.‘ ‘.‘i'l'v*"-’d
L g

IL ROBOT
FATTO
IN CASA

sensori acustici, ultrasonici o a in-
frarossi che vengono utilizzati per
eseguire dei comandl.

| modelli a disposizione sono una
dozzina per tutti i gusti e per tutte
le eta: dal TURN BACKER che al
grido di "‘Look out"’ evita gli osta-
coli, al SOUND SKIPPER che al se-
gnale walk o battendo semplice-
mente le mani si mette a cammina-
re, al MEMOCON CRAWLER che si
muove in base ai comandi comuni-
cati ad una memoria incorporata,
fino al LINE TRACER che riesce a
seguire qualsiasi linea nera trac-
ciata su di un foglio.

Ma i robottini della Movit, oltre che
divertire, svolgono un ruolo educa-
tivo da non sottovalutare: impe-
gnano ['attenzione, affinano I'intui-
to del ragazzo (ma anche dell’adul-
to) nella costruzione della macchi-
na, sviluppano i riflessi, ma soprat-
tutto consentono un approccio non
traumatico con una scienza, I'elet-
tronica, che se fino ad ora ha tro-
vato grande applicazione nell’indu-
stria é destinata, pero, a regolare e
quindi a condizionare sempre piu
anche la vita privata ed i rapporti
interpersonali.

Per tutti questi motivi i robottini del-
la Movit, inclusi nella ristretta cate-
goria dei cosi detti ‘‘giocattoli intel-
ligenti”, aiutano davvero ad impa-
rare giocando.

Distributore esclusivo per I'lta-
lia: TEXIM Italia s.r.l. Roma c/o
redazione LIST




TUTTI
AL NASTRO
DI PARTENZA

Cari lettori,

il grande concorso a premi di LIST
ha preso il via nel migliore dei mo-
di.

Numerosi sono i programmi per-
venuti fino ad ora in redazione e
I'apposita commissione di esperti
Si e gia messa al ‘lavoro’ per le pri-
me selezioni. .

Siamo davvero soddisfatti per
questo awvio cosi promettente
che dimostra I'impegno e la matu-
rita dei lettori di LIST.

Il concorso, infatti, € una valida e
piacevole opportunita (visti i bei
milioncini in palio) che tutti voi
avete per dimostrare la vostra
creativita ed i progressi raggiunti
nell’'uso del computer.

Anche in questo numero troverete
I'apposito tagliando-concorso per
partecipare a questa simpatica
gara.

Affrettatevi, perd, ad inviarci i vo-
stri programmi: c’eé tempo fino al
30 Dicembre per partecipare alle
Olimpiadi del Software!!!




ECCO

L’ESTRAT-

TO DEL REGO-
LAMENTO

1) Possono partecipare al concorso a premi
“STRIKE" tutti i lettori residenti nel territorio na-
zionale, inviando all’indirizzo della redazione pro-
grammi per home-computers che ritengano origi-
nali e di comune interesse.

2) | programmi
dovranno essere inviati
incisi su cassetta o registrati su floppy-disk.
| programmi su carta non potranno essere presiin
considerazione.
3) Gli elaborati dovranno essere accompagnati da
brevi note esplicative sul funzionamento e sulle
possibili applicazioni del programma. Questo do-
vra contenere all’inizio del listato delle ““REM”
(istruzioni preliminari) indicanti la denominazione
del programma, il nome, I'indirizzo ed il numero
telefonico del suo autore.
4) L'invio del programma verra preso in conside-
razione unicamente e soltanto se accompagnato
dall’apposito tagliando di partecipazione pubbli-
cato sulla rivista.
| partecipanti al concorso dovranno altresi assu-

‘mersi ogni responsabilita circa I'originalita dei

progammi trasmessi.

5) | programmi dovranno pervenire in redazione
entro e non oltre il 30 dicembre 1984 e verranno
preventivamente sottoposti ad una preselezione
affidata ad una giuria di tecnici ed esperti, compo-
sta di cinque persone che, fra i programmi perve-
nuti, sceglieranno i dieci migliori (per funziona-
mento, originalita ed interesse del risultato) per
ogni modello di home-computers ammesso al
CONCOrso.

6) Le categorie ammesse sono le seguenti: TE-
XAS TI 99/4A, ORIC 1, SINCLAIR ZX-81, COM-
MODORE VIC-20, COMMODORE CBM-64,
SINCLAIR SPECTRUM, MPF Il, SEGA SC 3000,
SHARP MZ 700.

7) | programmi cosi preselezionati verranno pub-
blicati sui prossimi due numeri (ed eventualmente
successivi) della rivista per essere sottoposti al-
I'esame dei lettori che saranno chiamati a votare
il programma a loro giudizio migliore, mediante
una cartolina-voto che verra pubblicata sul nume-
ro due dell’anno 1985 della rivista.

8) | nove programmi piu votati conferiranno al loro
autore il titolo di vincitore della categoria, con I'at-
tribuzione di un diploma e di un trofeo.

9) Tra i nove finalisti ed in loro presenza verra sor-
teggiato il premio finale di cinque milioni in get-
toni d’oro.

10) Nella medesima occasione, fra tutte le cartoli-
ne-voto pervenute, sara estratto un ulteriore pre-
mio consistente in un milione in gettoni d’oro.

11) L’estrazione avverra entro il mese di luglio del
1985.

12) Tutti i nomi di coloro che cornunque abbiano
inviato programmi saranno pubblicati sulla rivista.

AUT. MIN. N. 4/267178 del 25/7/84
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DENTRO IL GOMPUTER ,4:;:&

UN ALGEBRA
PERICIRCUITI

acuradi Duccio Alfano

Abbiamo gia visto come, a partire
da un certo numero di variabili bi-
narie, indipendenti I'una dall’altra,
sia spesso utile o addirittura indi-
spensabile ‘'pilotare” un’altra va-
riabile binaria in modo che que-
st’ultima assuma, in corrisponden-
za a tutte le possibili combinazioni
dei valori delle variabili di ‘‘coman-
do”, quelli opportunamente prefis-
sati.

Se con X1, X2, X3 indichiamo le va-
riabili di “‘comando”’ e con L la va-
riabile da pilotare, la situazione
puo essere riassunta da una ‘‘ta-
bella della verita’' (vedifig. 1).

Se X1, X2, X3 sono interruttori di
una stanza ed L é il lampadario
centrale, la fig. 1 indica un ragione-
vole progetto di impianto, in cui
L = O significa luce spenta, L =1
significa luce accesa.

Con la tecnica “‘somma di prodot-
ti” possiamo realizzare una combi-
nazione (mediante AND, OR, NOT)
delle variabili “‘pilota’’ che faccia-
no assumere alla variabile ‘‘co-

mandata’’, in ogni caso possibile, i
valori desiderati:
L =(X1AX2AX3)V(XTAX2AX3)V(X-
TAX2AX3)V(XIAX2AX3)
w1 I%2 X5 |
o o o o)
o o 4 4
o A o) 4
A58 (o) 14
o 1 1 o
4 O A O
1 1 oill.o
4 4 1 A
dig 4

Il fatto che l'espressione trovata
sia corretta é facilmente verificabi-
le.

Quello che invece non é detto e
che sia la piu semplice tra tutte
quelle possibili.

Il problema potrebbe sembrare so-
lo teorico se non fosse che gli
“operatori’’ OR, AND e NOT sono
fisicamente realizzabili e pertanto
occupano volume, dissipano ener-
gia, impiegano un certo tempo a la-
vorare, costano un certo prezzo.

In altri termini, & in pratica assai
importante non solo realizzare un
circuito che funzioni in modo cor-
retto, ma anche realizzarlo con il
minor numero possibile di operato-
ri.

Risulta allora utile avere a disposi-
Zione una serie di regole "‘algebri-
che’ che permettano di semplifi-

d4+b

care le espressioni.

Per chiarire fino in fondo il concet-
to, pensiamo alla vecchia algebra
studiata a scuola. Tutti sappiamo
che:
a‘+2ab’*=(a+b)’
ma, in pratica, non abbiamo nes-
sun valido motivo per preferire una
delle due forme all’altra.
Se, pero, avessimo un ipotetico og-
getto fisico che realizzasse la som-
ma degli ingressi ed un altro che
reahzzasse i prodotti, per ‘‘costrui-
re’’ a’+ 2 a-b + b? dovremmo mon-
tare il circuito di frgura 2; per “co-
struire”’, invece (a + b)? dovremmo
montare il circuito difig. 3.
E chiaro che i due circuiti, a panta
di valori di a e di b, darebbero in
uscita lo stesso valore Q, ma che il
secondo é di gran lunga pit econo-
mico e facile da realizzare.

a
l X a*
=]
3 a-b a+2-a-b a
: X Xlzab | P
b b
e
-P.SZ
X |YI|Z|vyvZ|xvy | X vZ|xalyvZ)|(xary)vicaz)
o el e © o S o [%)
ol [T 1 o ) [2) ©
O © 1 o o o o
1 0 © o © © (o] o
Q A i = V] o O O
A o T A © 1 1 1
A4 1 | o ‘] F © P 7
A ENE 7 2] Z 3 z
fig. 4




Occorre, dunque, individuare quali
siano le regole dell'algebra valide
per le operazioni OR, AND, NOT.
Queste regole possono essere fa-
cilmente dimostrate in diversi mo-
di. Uno di questi, molto semplice,
anche se poco elegante, e quello
di compilare le tabelle della verita
ed eseguire un controllo diretto.
Per esempio, la verifica della rela-
zione

XA(YVZ) = (XAY)V(XAZ)
émostratain fig. 4.

Un altro modo, pit interessante, &
quello di interpretare ciascuna va-
riabile come un interruttore aperto
(stato 0) o chiuso (stato 1), I'opera-
tore AND come una connessione
in serie di tali interruttori, I'operato-
re OR come una connessione in
parallelo, I'operatore NOT come
un cambiamento di stato dell’inter-
ruttore.

Conviene inoltre pensare di avere
a disposizione un interruttore sem-
pre aperto, che indicheremo con
zero, ed uno sempre chiuso, che
indicheremo con 1.

Due espressioni saranno equiva-
lenti se lo saranno i rispettivi circui-
ti, ricavati con le regole sopra
esposte.

Controlliamo con tale metodo, o0s-
servando la fig. 5, che XvX =X
Riassumiamo alcune regole fonda-
mentali, la cui dimostrazione puo
essere fatta per esercizio dal letto-
re, infig. 6.

E da notare che tra le regole della
colonna sinistra e quelle della co-
lonna destra c'é una sorta di sim-
metria (in termini tecnici, dualita):
si passa da una colonna all'altra
scambiando |'operazione con
I'operazione e il valore 0 con il va-
lore 1.

Concludiamo con un esempio di
semplificazione:

(XVYVXAY)AY = (XAY)VXAY)AY
= (XAYAY)V(XAYAY) =
=XA(YAY)VXA(YAY) =
(XAO)VXAY =

= OVXAY = XAY

L'aver effettuato questi passaggi
consente di realizzare (vedi fig. 7)
con un circuito molto semplice
un’espressione abbastanza com-
plessa.

U X =p
x=A 353_5
XA = N S AL =N
SR D X VX =
AL O =D I GEE YR (-
e A= e M
X Alyvz)=(xay)v(xae) XV (yn2)=(xvy)alxvz)
A = KNS XVY = XAY
fig_é'

>__ RAY = (R v RAYINY

. -?ig.?
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Questa volta non siete un astronauta né un pilota di formula 1, bensi.... una succulenta polpetta appena
uscita dal forno del variopinto “ARNOLD’S FAST FOOD"".

Al bancone, TIN-SAL-SO’, un frenetico cameriere cinese, cerca di guarnirvi con della salsa Ketchup, si-
curamente per servirvi in pasto chissa a quale affamato cliente.

Voi vi sentite ancora troppo “’caldi’’ (di forno!!l) per questa ingloriosa fine, ed allora cercate di sottrarvi
all’”’insalsamento’’ che vi costerebbe la.... vita.

Purtroppo, dovete anche difendervi, non solo dal “sadico’’ cameriere ma anche da quelle focacce che
vengono giu dallo scaffale dietro al bancone. Cosa fare, dunque, per distruggerle se non schizzarle con
un po’ di grasso caldo222

La polpetta — chi I’avrebbe mai detto! ha cinque vite.




100 punti per ogni focaccia ““abbattuta’’!
Un insieme di caratteri grafici ridefiniti, sprites ed effetti sonori non mancheranno di divertirvil

Chi volesse impiegare il joystick invece della tastiera, pud modificare il programma sostituendo le se-
guenti Pinec:

10 PEEK (56321)
20 IF{KEI/SN[M}:O THEN

X=X-
25 IF(KEAND 16)=0O THEN GOSUB 9100
30 IF(KEANDS)=OTHEN x=x+10
edelimando le linee 12185, 12190

Strutture programma
movimento discendente della focaccia
110 esame tasto premuto
120 spostamento a sinistra
125 spruzzo di grasso
130 spostamento a destra '
134-136 gestione sprite polpetta nella zona schermo compresa fra le posizioni orizzontali (colon-
ne) 256 e 320
140 posizione polpefta e sua ombra
145 collisione con focaccia
150-160 cambiamento direzione cameriere
170-190 gestione sprite cameriere tra colonne 256 e 320
185 posizione cameriere
300-390 . scelta di ?uale focaccia deve attaccare
2000-229 morte polpetta
9000-9050  schizzo ketchup o S
?2100-2190  sobroutine spruzzo grasso p—

12000-12210 stampa istruzioni
15000-15250 fine del gioco e stampa punteggio
40000-40135 display schermo C\c_.._.\_\
40140-41060 predisposizione caratteri grafici -
42000-42030 predisposizione posizione finale degli sprites

Variabili

TP tasto premuto

X2 posizione x della focaccia

Y2 posizione y della focaccia

X1 posizione x del cameriere

X posizione x della polpetta e della sua ombra

DX direzione cameriere

) controllo presenza cameriere tra le colonne 256 e 320
C controllo presenza polpetta tra le colonne 256 e 320
AC BC colonne 256 e 320 dello schermo

FA focaccia che attacca

NV numero vite esaurite

Y3 posizione y del ketchup

Y4 posizione y del grasso

PU punteggio

RE recorg

\% registro iniziale della scheda VIC (53248)

NAS nome giocatore che ha raggiunto punteggio record




CEM 64

1
;
7
=
=
%
15 FEINT"ISWATTEMDERE . FREGO. . . STO CRARICAMDD DRTI"
) 17
15 FEM ###ZET CARATTERI GRAFICI E SFRITEX#%
19 3
28 GOsSUE4E1 46
25 GOSUESZEAnGE  12=4
AR GOSUESHEEA
o8 GOsUE4ZE0E
o 5H GOSUEZOE
?E FOKEY+21, PEEK CW4+21 2 0OREE
°F i
a6 = PEH *##MD”IMEHTW FOCACCI HE##
~ Pt
t=13] PHkE”+H;AL-FUF¥2 T4TOZSBSTER1G: PUFEV+9 Ye
196 REM ###%FEOUTIME FRIMCIFALE#%#
185 PREINT" meielnlaiaInlaTaTe]ala]a]a] sl o IaIRTATeIeF | T . = " FL
118 TF=FEEK 137
115 POEEY+Z0.8
- 113 FEM ###MOWIMEHTO A SIHISTEA#$#%
' 128 IFTF=47THEMx=x-18

b

FEM$$$3 s sssssss

FEM# #
FEM* SUFER FOLFETTH #
FEM# #
FEM# TIT MAURO IFHHI#
FEM#

PEH#**#H*‘!***#*#+#$#
FEM #*4##3ET COLORI SCHERMO$##
FOEES 1.1 FOEEZZ2E8. 13
GOZUELZ086  EEM ##%STHMFA TSTEUZIOHI##%

i
AN

124 REM ##%FULNCO%##

125 IFTP=6ATHENGOSLUBS188

129 EEM ###MOYIMEMTDO A DESTRA###
1538 IFTF=44THEMK=x+18

121 IFAC2BRHIC=8THEMA=26

122 IFRZ45AMIC=1THEM =45

133 REM ###%FOSIZI0OME POLPETTH E OMERA#%##
148 FOREY, W FPOREV+1Z2, ¥ Hl=k14D7

144 REM ###AHALISI COLLISIOHE FOLFETTA-FOCHCCIR###

J=FEEK CW+3687 ¢
146 POKEY+38,8
149 REM ###MOVIMENTO CAMERIERE#%#
IFx1<4B8ANDC1=BTHEMDX=~Dx  GOSUBSH6
168 IFH1=43AHDICI=1THEMD == GOSLIBSH8
IF1<STHEMX1=258 : POKEY+14, 1 FOK

IFCJAMDL? »=1FTHEHGOSUBZB0E8

133 POKEY+14,X1
IFK1=ACTHEMGOSUB306d
IFC1=1AMD#1=ECTHENG
£33 MEXT

¢35 GOTOeR

288 FEM ###ATTACCO DELLA FOLFETTH###
IHl POKEW+Z1, PEEKCV+Z130R1E

SUBZGaaE

IF < 1ATHEMX =238 POKEY, ¥ POKEY+12, » FOKEY+16, PEEK(Y+16)RND12G: C
IF #2358 THEMPOKEY + 16, PEEK W+ 16 0RE65  K=1@:C=1

W+le, PEEK CV+160AMDLIZY - C1=8
IFs122538THEMPOKEY +16, FEEK (Y +1600R128: K1=5:C1=1

383 FORJ=1146TO11825TEPS: POKET, 64 POKEJ+1, 65 MEXT

386 FORJ=1186T012225TEPS :POKET, 66 FOKET+1,67: HEA

218 FA=IMTCe#®EMDO1 2 2+1

28 IFFA=1THEMXEZ=36 POKE1 145, 2 POKEL147, 8 POKEL1SE, A FOREL LSV, B
238 IFFA=2THEMxZ=7c:POKE1131,8:-FOKEL152,.8:FOKEL151, B FOKEL1152,8
248 IFFA=3THEMXZ=116:FOKE1156,@:POKE1157,8:POKEL1136,8 FUKELL1SY. 8
238 IFFA=4THEM»Z=15& FOKEL1&1 @ FPOKEL 182, B FOKELZ81, 8 FOKELZ8Z, 8
268 IFFA=STHEMZZ=136 FOKELl166, 8 FOKEL1GY, 8:-FPOKEL1Z286, B FOKEL1267,0
378 IFFA=STHEMXZ=236:FOKEL1171,8:FOKE1172,8:POKEL1Z11,0:POKELZ12,0
328 FRETUREH

435

JdE FEM ###FUOCO CASUALE DEL CAMERIERE###

518 AC=CIMTCZ1#EMDC1) 2+1 0%l

528 BU=IMTOS#RMDC12+10%5

C=@

60




238 RETURM

1299
2880
281
2928
2838
2835
2E46
2845
2854
2Be8
21868
2185
2118
sl
2218
2228
2293
8998
89339
5888
385
2918
016
a1y
2826
a4
2825
P26
2927V
2830
2048
2647
2858
2169
3118
3111
2112
9120
3138
3131
2135
2148
2138
18
9178
3158
9185
9185
2187
2138
11393
11333
12606
12681
12682
126018
126836
1264
12658
126866
12676
12658
12636
12168
12118
L 12128
12138
| 12148

FEM ###MORTE DELLA POLPETTRA##%#

MHY=NY+1

POKEY+21,PEEK(%+21)AND131

FOKE2B46, 253 FOKEV+23, FEEK (W+23)0R1
FOKES4277, 5 FOKES427E, 255
POFEZ427E, 32 POKES4272, 1
FORJ=2353TORSTER-5: FOKES4273, JFORG=1TOSE : HEXT ' HEXT
POKES427E, @

POREY+23, PEEK (V+23)ANDZ254 : POKEZB483, 243
FOEEY+21, PEEK (V421 00RES
FOREY+5. 8 FOKEY+7, @

FOKEY+3, 8

FOREW+21, FEEK (Y421 YAHD24Z

FOREY+165, FEEKCY+16ANDZ43

FOKEY+21, PEEK(%+21 )ANDZ32

IFHY=35THEN 15888

RETURHN

REM ###FUDCO DEL CAMERIERE###%

FPOKEY+4, FEEK (VY +14)~4 :FOKE'+5, PEEK(Y+140+28
IFC1=1THEWFOEE'+1&, PEEE CY+1630R12
FOEEY+21, FEEK (V+21 00R12
POKES4277+7 ., 26 POKES4278+7., 8
POKES4276+7, 33: POKES4272+7, 37 ' POKES4273+7, 17
FORYZ=128TO24@5TEF1S: POKEY+5., Y3 FOKEY+7, Y3
J=FEEKCY+38AMDE : [F J=3THEHGOSUB20G6 - GOTO3826
J=FEEK CVM+ZE0ANDS | IF J=5THEHGOSUBZB06
FOKEY+36, 8

HEXT

POKEY+21, PEEK (VY+21 )AMDZ43

FOKEY+16, PEEK(Y+162AHDZ42

FOKES4276+7, 32

RETURH

REM ###FUODCO DELLA FOLFETTR%##
IFx>248THEMRETURH

IFC=1THENFOKEY+16, PEEK(V+1620R2
FOKEY+2, X+15: POKEVY+3, 176

POKEY+21, PEEK(Y+21 2 0RZ
FORY4=176TOSASTER-7 : FOKEY+3, Y4
ﬁé=$EEK¢V+SB)3IF(PIHHD18}=18THEHGUSUBBI?B
{Ex

FOEEY+16, FEEK(VM+ 162 AHDZS3

FPOEEY+21, FEEKCY+21 2ANDZS3

RETURHM

REM ###DISTRUZIOHE FOCACCIRA###

FU=FU+166

FOKEZB44, 253 FOKES4277, 9 FPOKES4275, 0
FOKES4273, 17 :POKES4272, 37 ' POKES4276, 17
FOREZ=1TO10606 : MEXT : FOKES4276, 8 POKEZ2044 , 252 ' POKEY+3, 8
POKEY+21, FEEK{%+21 AMDZ239 : FOKEY+38, @ :RETURN

REM ##¥#STAMFA ISTRUZIOHI###

FRINT" AN UOI LE ISTRUZIONI (S/H> 7"
GETA%: IFAF"S"AHDA$C> "H" THEH]1 26861
IFA$="H"THEMRETURHN

;‘EinT Tmeeec--P-E-R-—-P-0-L-P-E-T-T-R"

T "m
FEINT"®mEORA SEI FIFFO,UMA FOLPETTA DOTATA DI
FREINT"STERORDIMART FOTERI.HELLO SHACK EAR DI
PRINT"ARMOLD S.DEYI EVITARE DUE TIFI DI PERI-"
PRINT"COLI:DELLE FOCACCE CHE TI SI SCAGLIE-"
FEINT"RAMHO COWTRO DAL BAMCONE.ED IL CAMERIE-"
FRIMT"EE.CHE TI SPRUZZERA“ DEL KETCHUP PER"
FREIMT"CONDIRTI E SERVIRTI AL PROSSIMD CLIEW-"
PRIWT"TE.PUOI MUOYERTI PER EVITARE GUESTI PE-"
FRIMT"RICOLI.E CERCARE DI DISTRUGGERE LE FO-"
FPRINT"CACCE COM UMD SCHIZZO0 DI GREASS0 BOLLEW-"
FREINT"TE FREMEHDOD RLCSPAZICIM.SE LE COLPIRRI"

"




12158 PRIMT"AUMEHTERAI IL FUWTEGGIO. #ATTEMZIOHE |MIL"
121660 PRIMT"CAMERIERE HOM FUD“ ESSERE DISTEUTTO.HAL"
12178 PRIWMT"S WITE A DISFOSIZIOHME. ] COMAMDI SOH0:"
12158 PRIMT"MLCIm=5IMISTRA ML>1e=DESTRA"

12158 PRIWMT"FER IMIZIARE IL GIOCOD PREMI UMW TASTO."
12288 GETAF: IFA$=""THEHM1ZZ286

12218 PRIMT"I" :RETURH

14992 ¢

14999 REM ##%FIHE DEL GIOCO###

12888 FOEEY+21, 8 PREINT"I" (POEES4295, 15

1568681 FPOFES4Z277+14, 0 FOEES4275+14, 248

15862 FOEES4272+14.5 FOKES4272+14, 147

156818 FORJ=1TOS6 : PRIHT " sslelsTalaaaslaTs] ai-A-M-E-~0-%~-E-R"
15815 POEES4276+14,17

1526828 FORG=1TOS8 HEXT

15625 POEES427VE+14, 16

156838 PRINT" aslela]sIssTels] nwi-A-M~-E--D-"%~g-Rg"
15848 FORG=1TOSE  HEAT ' HEST

15845 FOKES4z27e+14, 16

15858 FEINT"IL TUO PUMTEGGIO E- “,PUS" FPUWTI"

156868 IFFU<LRETHEH1IS16A

15878 IFPUZEETHEHMREE=FL:PEIMT"®E"IL FECORD DI OQOGGI!"
15EVS FORP=1TOLIS GETAF HEST

15888 IMFUT"COME TI CHIAMI")HOMEZ

15850 FRIMT" [##C-0-H-G-FE-A=T-U=L-A=Z=I1-0=MH-1%%"
15835 GOTO1SZ60a

15188 FPRIWT"IL RECORD DI OGGI E- ",RE" DI ".HOME#
15268 FPREIMT"UM ALTEA FARTITAH SAH) 7" Ag=""

15218 GETA$: IFA$ "S"AMDA$- > "H"THEH152 18

lﬁzzu IFA$="S"THEMHY=8 FU=@:50T038

1 ‘n"__! EHD

4588 ¢

438918 FEM #%##%SET SCHERMO###

1 [l

GEHEEE FEM #$#L0CAZIO0OHI COLORE##®#

48848 FOREI=253226TOS5535  PORET, B HEST

JEESE FORI=E5S7VETOSSY 7S  POEET, 3 HEST

B8 FORJ=05VVeTOS6Z235  FOKET ., 7 ' HEAT

40870 FORJ=53413T0S54345TEFS FOEET, 18 POEEI+1, 18 HEAT
AEE5E FEEM ###L0CAZI0MI SCHERMO##$#

4EEE FDEJ=1@25T01662:PDHEJ,lﬁB:HEﬁT

a5 FORJ= 15 JTDIQ 3 FOKET, €3 HEXT

48692 FORJ=1E Tﬂilﬁa FOKET, 85 HEAT

40832 FORJ= 11U4TU114u FOKET, Z32+128 :HEAT

48E894 FORJ=1144TO1Z2Z225TEFS ' FPOKET, Z2+1 258 ' HEXT

40895 FORJ=1224TO1263 POEET, 2241258 ' HEXT

4a@ss FORELSSS, PE FOKE 1344, P8 rnfEilﬁ:,Tl FOEELZE3, 7
431868 FORJ=1383TO1342  FORET ., 168 HE

48118 FORI=1343TO1363  POKE], 65 HES: T

46111 FORJI=1264TO1282  FOEET .. 65 HEXT

48120 FORI=1324TO1503  FOKET, 32+128 HEXT

481308 FORI=1584T02 CPOEET. 182 cHEST

48131 FORJ=1142701 TEFS: FORET, &4 - FORET+1, 65 HEXT
43132 FORJ=112eTOLZZ25TERD  POKET, 68 POKET+1 ., 67 - HEXT

461

FETURH
441 :

4E13EE éEH ##$LET CARATTER] FERESOHALI###

4813259 -

4B 146 FFIHTFHFi 1»1"I FGFE”ﬁJ4EIPDKESEJ4S:ELE

FE15E e 'HHD2541PDHE1;PEEHﬁ1}HHﬂ251
GE 1o (=] Wb s2d2y - MERT
411 FGHTD:GE+. FDHEI+122”' FEEF. =3+ 0 HEST
S L TH1;5U+r FOREI+] 2 PEEKCSZE45+ s HERT
FE1E3 SETEHT FOEEL . B HERT

4@16u TIFOKEI+1ZZ52, FEEK CD3248+ 10 tHEXT
4817 !

4HI.J F{FE"F T‘-Jr.-l"l':E}'_JI_;,J"-'-‘-‘-1-"'EIF-II

CAAMDEGE 1 E

JE1EE FORE CLPEEE CES
213 5% READA: FOKEL A HEST

GE158 FORI=12288TOl2208+




4195 SLDEZTHEMORLE CFOEESZZEZ . B
JEHIT0 GOTOZ
J 1 e DHTHBJB;1;J 21,211,585, 255
'-1—1“1“ DATHE , B, 54, o B, -:Sr'lﬁr:':l.l:_‘r.].l._llr_l; Sa1l.8.8
4245 1 ..: - £
A5 DH?il.Gst
G100 DFRTHL
G150 DATHL . 2, ¢
41”b“ DHTHibu-h4“
F“fE:.h FHIET+1 L?GPFUEE?+124H?PDKEV+13,196+3F
D FOEEY+Z, 8 POREY+T . &
- FOEES4E256, 15
RETLREH
o FEM #%#DATH FERE GLI SFEITE###
“'Bf”DSZSBiEus'”Prl Evgar=202 B8 =253 Brer=254 B¢ =2

FEHD
I"E : I'Ll'l 0 F::r"l"'

FFHDED FHIE

EHEET CHES
_MEEB44;EB¢

FHPEW+wr-1H FUhEW+45-lh FOEEMN+41 2 FOREY+42, 2 POEEY+48, 8 RETIUEH
DATAHL: 2. 6.8
DHTHh.4H.d.H,1¢H £,
UﬁTHl.H-lD_;' 3 dird
HTRL1SZ: 185, 185,085, 88, 158,
DHTHI iHu.h4 1,E5ad 08,585,
DATHL. 250 i
LHETHE A6
ﬂHiHi

=
[} i

S S A e 1 P e
£ I 1 TP B Al P = e P . P I
4gig¢,1.n.14”._ 178,58

R

105
T

A

1t
seaf [k s

TAT HU.iL
TAT : ,@
DTG, 24,68,
TRTH
DHTRE, 8,
DATHE . &,
DATHA
TRTHRA ?
DATHDE &, u.
DATAE, &,
DHTHH,fu.--
DHTHI-_J'
DRTAE, 8,8
DARTRLTE, 1!”
S ODATHLZE, B,
DATHE. B, 5

i

R

= [ o

T b= e -

R R

i[;:'fl
T

—
L
it o

e A
ol Ll

i

,_
[
o

SEE 1T

o
Ll

s DET H1
v IRTHS,
DHTHI

e RS B 5 R
R S .5
GaoEd. 12, H.E.12
R S Sz
15

1..1”,. 2 o
0 ET T T
‘Jn.—.-'..‘",-h—'-‘-.'
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©  Unprogramma dedicato ai pii piccoli, i quali, oltre a divertirsi, potranno iniziare ad assimilare quei con-
cetti di alto, basso, destra, sinistra per loro a volte un po’ “misteriosi’’. Si tratta dunque di un esercizio-
gioco che si rivelerda senz’altro abbastanza efficace e di valido aiuto.

&  ZGORBYUS é un piccolo marziano che deve essere aiutato a raggiungere la propria astronave “par-

cheggiata’ nello Spazio. L’unico problema é che a causa di muri molto pid alti di lui che si trovano un po’

dovunque, ZGORBYUS non riesce a vederla: dovra percioé essere guidato negli spostamenti a sinistra e

a destra, in alto e in basso. Volete aiutare il piccolo ZGORBYUS a raggiungere felicemente la sua astro-

nave? E allora, forzal Chiriuscira a trovare la strada pii breve?!

&




1. P
14
11
12
13
14
15
1e

FIHT "1
FEM @ s ssydssy

FEM # %
REM # SGUREYLIE #
FEM #* #
FEM # iy #
FEM # *
FEM # MARIMO CORETTI #
FEM # #
FEM # LIST-5CUNLA  #
FEM # *
FEM i e e o b s e b ol

Fr="ZGOREYLS"
Fe="o@" FORI=1T011RE=RIGHTECRE, 11 +LEFTECRE, 13

FREIMT " 0w e B i i [T aTn e e Tn e ele0] " B A% FORA=ETOI66  HEXT ' HEST

FIOFF=1 TOZHEE : HEST
ﬂ” ULIBBH FEIMT I!"]u
: PlPEJc  IE POKESS069, 255 FOKESSE, 128

el DHTHrF,- JH- db;bﬂsﬁ4;33;bb

146 DATALZS, ; o 7

156 DATAZSS, 129, = I ol 2585
166 DATARL. 8. @, ! LB B

176 FHFFHJT HE T

b1 I s

R U R |

T BRI C T B O T S e
hex

[l e B R A O )
oo e B B e I e}

R R R ) R e RO

AU VR T W O T W

i R S X
N R A |
T I

j

[

[N

L s ] e s
Lo I e ey e i O o o
=Ty O e D00 e O

o
KA

M=215 ] 1FU}EH *'HE T
FORM=FFR1ITOEaSE5TERZE T HEXT
FORTI=1T0156
-—IHT'FHDF TB+1*1““IHT FHDCL 2 %28+1 9
(ETEEE+N+ZENY , 2 POKESAT 20+ T SER+ A+ 2241, O

‘.iETTIL;l FOREVY1Z+Z8726, 5

=3 THEH4 2
=1 THEH4 48

=3 THEN4 26
POKEK, B FOKER+38720, 2

GETHE
IFA$=""THEH3SE
FOEEE . B POEEE+ZET2E, 1

IFAE="R"THEHE =K~22 Z=2+1
IFAF="Z"THEME=K+22 ' Z=F+1
IFAF=" "THEME=E -1 £= :+1
IFA$=". "THEME=K+1 Z=E+1

1 HESTG

FOREZSZES, 248  FEIMT"D" PRIMT"@=ET IM FRIGIOME -1

FORI=1TO18: GETAF ' HEXT ' FOEESZE, &
GOTOS1GE

B POREZCESD, 248  PRIMT"I" (FRIMT"HAI RAGGIUMTO
ﬁ FEIMT" AL © ASTROMAYE" 'FREIMT"ERLN "2 "MOSSE"
 FORI=1TOL8: GETAE  MEST FORESSE, @

FORJ=1TOZ: AAR=23627E EB=2027a FORERA. 15
FOREEE, 215 FORDD=1TOZEE : HETIDD
FOEEEE, 222 FORDD=1TOZ286  HESTID
FOREEE, 215 FORDD=1TOZEAE  HEXTIN
FOREEE. @: FOREAA, 8 HEST
FREIMT:FRIMT : IMPUT"COMTIHUT S M RE
IFE$="5"THEMCLE ' FRIHT"O" :GOTO1868
EMI

FEIMT"IIL MARZIAHD ZG0REEYUE"
FRIMT"MOEVE RAGGIUHGERE"

FREIMT"8L “ASTROMAYVE"

oy

s
2!

o =

FREIMT " paeEeF-REMD UM TRETO
GETHE: TFRE=""THEMN] Bo6
FETURM: FEIMT""

T
DR R

FEINT"SA -—--ZALTO" :PRIWT"Z -—--FBASS0" 'PEIMT".

=P IHISTRER"
FRIMT"MMDEYT EVITARE I GUADRA-TI":FEIMT"EE 1 EOEDI"

FRIMT".

»IES

&

&=
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SHARP MZ-700
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La fombola

Le feste natalizie sono alle porte e il | programma che presentiamo vi permettera di sostituire I’antiquato
“cartellone’’ della tombola con il piv adeguato e modP erno SHARP MZ-700.

La gestione del programma é semplice e non sono quindi necessarie molte istruzioni: occorre inserire ini-
zialmente il numero di cartelle vendute e il prezzo 1 ciascuna affinché il computer possa provvedere alla
suddivisione della somma raccolta. Se sul “’cartellone’” esce una combinazione vincente non ancora rea-
lizzata dai giocatori, il computer la segnala vnitamente all’‘ammontare del premio: qualora, invece, uno
o piu gocatori realizzino una combinazione mai formata sul cartellone, é sufficiente premere il tasto *’S”’
per "‘avvisare’’ il computer che quel premio é gia stato assegnato.

Struttura del programma.

10-60 Titoli e dimensionamento vettori

70-100 Suddivisione premi

110-170  Simulazione grafica mescolamento numeri

180-190  Scelta colore di sfondo e stampa cartellone

200-280 Estrazione numero e sua assegnazione alle combinazioni

290-340  Ricerca combinazioni realizzate

350-510 Stampa premi e combinazioni durante la partita

5000-5030 Subroutine musicale

5200 Subroutine mescolamento numeri

| 90 numeri del gioco sono assegnati al vettore A(?0) e mescolati mediante la subroutine 5200 durante

I'esecuzione de?o simulazione grafica (130-140). Ogni numero estratto viene diviso e moltiplicato per

coefficienti fissi per ricavarne la posizione sullo schermo (200-210), per assegnarlo ad una delle 20 serie di

5 numeri che determinano le combinazioni dei premi minori (vettore B(20) - ngoQ] 0) non ché ad una delle 6

serie di 15 numeri che determinano la tombola (C(6) - righe 220-280); dopo |'identificazione della serie di

appartenenza, quest ‘ultima viene incrementata di una unitd e, in funzione del valore raggiunto, determina

la “uscita’’ dei premi (290 300 e 310-340). L'incremento progressivo della variabile S5 viene utilizzato per

Eemonzzore i premi gia assegnati ed evitare di segnalarli di nuovo ogni volta che si crea un’analoga com-
inazione

Attenzione! Come gia segnalato in precedenti numeri della rivista, in alcune stringhe sono inseriti caratteri

grafici (accessibili da tastiera mediante il tasto ““GRAPH"’) che la plotter ha stampato sotto forma di codici

ASCIl esadecimali: nel listato tali codici sono sottolineati. A pag. 156 del manuale & riportata la tabella

completa dei caratteri grafici con i rispettivi codici; ad esempio, il codice *'C5"" in riga 160 & relativo al ca-

rattere grafico che si ottiene premendo (dopo il tasto '"GRAPH"’) la lettera "' T"".

18 REMXTOMBOLAX

280 REMXBY E.FABRIZI-1984%

38 REMXSHARP mMz-708x

4@ CLR:COLOR,,2,6:PRINT"B" :FORK=2T037:CU

RSORK, 2 :PRINT"F 1" :CURSORK, 22 :PRINT"F1" :N J )))

EXT :CURSOR®; 3:FORK=1TO19:PRINTTABC(2)"F1" L\'

TABC32)"F1" :NEXT b u ff/ B

3 o

58 T1$="FACCIAMO" :T2¢="UNA PARTITA" :T3$ w é)

="A TOMBOLA" :COLOR, ;7,1 :CURSOR16,5 :FORK %

=1TOLENCT1$):PRINTMID$(T1$,K,1);:G0SUBS8

@@ :NEXT :CURSOR14,9:FORK=1TOLEN(T28) :PRIN ? %’ Q )))

TMID$(T28,K, 1) :GOSUBS0B0 :NEXT

6@ CURSOR1S; 13:FORK=1TOLENCT3%$) :PRINTMID \, ¢ :

$(T3%,K,1);:6G0SUBSBAG :NEXT :GOSUBS188:DIM %\A\ ; ‘; g%’

A(SB),B(28),C(6) :FORK=1T0SB :ACKI=K :NEXT "VJ" J &

780 PRINT"E" :PRINTTABC(12)"DIVISIONE PREN

I":PRINT:PRINT" Introdurre i seguent' dat

i 2" IPRINT:INPUT"Prezzo delle cartelle:
"3PZ:PRINT:INPUT"Numero cartelle vendut

e "3CV




88 IN=P2XCU:QU=IN/5@:PRINT:PRINTTAB(1./)"
PREMI" :PRINT :PRINT"AMBO:" ;TABC1B)LUSING"#
#, #H#" ;QUX3 :PRINT :PRINT"TERNO: " ;TABC 18U
SING" ##, ###" ;QUXS :PRINT :PRINT"QUATERNA: "
iTABC1BILUSING " ##, ###" ;QUX8
90 PRINT:PRINT"CINQUINA:" ;TAB(1@IUSING"#
#, ##48" ;QUX12:PRINT :PRINT"TOMBOLA: " 5 TAB(1
QIUSING"##, ###" ;QUX22 :PRINTTAB(S) "' ===~~~
-"iPRINT"Totale" ;TABC1B)USING" ##, ###" ; IN
:CURSOR28, 23 !PRINT"Premi un tasto";
182 GET2$:IF2$=""THEN120
118 PRINTL,61"@" :CONSOLE13,6:PRINTL,41"8
" :CONSOLE :CURSOR18, 3:PRINTL®,651"MESCOLIA
MO I NUMERIEZ"
128 CURSOR13,12:PRINTL@,61"C1C2

C2D5" :FORK=1TO5:PRINTLB,61TABC133"C1

' DS" iNEXT :PRINTL2, 1TAB(18)"CBC8C

8C8CHCHC8CACBCBCBCBCBCBCBCICBCBCECE" :CUR
SOR15,18
138 PRINTL@,61"EFC3C3C3C3C3C3C3C3FA" :CUR
SOR15,15:PRINTLB,61"ECC4C4C4C4C4C4C4C4DA
" tFORK=1TD25:CURSOR15, 11 :PRINTL@,61"EFC3
C3C3C3C3C3C3C3FA" :PRINTLB,61TABC15)"C5F1

F1F1 F1C2":PRINTLB,61TAB(15)"EFC3C3C3
C3C3C3C3C3FB" :PRINTLB,61TAB(15)"CSF1_F1
F1 F1C2":GOSUBS20@
148 CURSORI1S,11:PRINTL®,61"C5 F1 F1F1
C2":PRINTL®@,61TAB(15)"EFC3C3C3C3C3C3C3C3
F@":PRINTL@,B61TABC1S)"CSF1F1 F1 C2":P
RINTL@,61TAB(15)"EFC3C3C3C3C3C3C3C3FR" :G
0SUB52@8 :NEXTK
15@ CURSOR13,1@:PRINTL,61" ":PRINTL@,6)
TAB(19) "BASABF " : GOSUBS288 :CURSOR139, 9:PRI
NTL,61" ":PRINTL@,B61TAB(2@)"BEEE" :PRINT
[8,61TAB(1S)"EE" :GOSUB52008
160 CURSOR28,8:PRINTL,61" ":PRINTL,61TAB
€18)" ":PRINTLB,61TAB(13)"@AZD" :PRINTLO,
61TABC13)"2E" :GOSUB52@@ :CURSOR 139, 8:PRINT
[,6]1" ":PRINTL,B1TABC139)" ":PRINTLB,61TA
B(19)"HMCS" :PRINTL@®,61TABC13)"CS" :GOSLUBS
20@
178 FORK=53668T0S3468STEP-48 :POKEK, 21 :PO
KEK+20848, 38 :GOSLB58808 :GOSUBS5280 :POKEK+20
48, 182 :NEXTK
188 F=INT(RNDC1)%5+3) :COLOR,,8,F :PRINT"E
" :CURSOR2,@:PRINT"DBEBEREREREREBEBEBERED

EQEREOEREPEBEPEPEPEREREBEPERPEBEBERERERED
EGEBEREBCE" :FORK=1TO12:PRINTTAB(2)"FD" ;T
AB(139)"CAD4" ; TAB(37]"FD" :NEXT :PRINTTAB(2
)" CDEREPEPEREREPERPEREREPEREPEPEREBERERED
EQEPEDEPEPEDPEBEPEREPEREBEBEREREBDD

190 E$="CBEPEPEPEPERERERPEREPEBEDEREAEBED
EBCAD4E BEBEBE PEBEBERE PEAEREPEREBEBEREBD3
":CURSOR2,6:PRINTE$ :CLURSOR2, 12 :PRINTE$ :C
URSOR2, 19:PRINT"Numero estralto:":55=1
200 FORK=1T09@:X=(ACKI-INT(ACKL-1B.13%18
IX3:Y=CINTCACKI~18.1)%2)+1 : IFX> 1 ?7THENX=X
+3

218 CURSORX, Y :PRINTACK) :CURSOR19, 19:PRIN

Tl'

SHARP MZ-700

"IPRINTTABC18)"@" ;ACK) :GOSUBSB1@:T=]

NTCACKI~»5.81+1):B(Y)=B(TI+1

220 X=UAL(RIGHT$(STR$(ACKII, 1]):IFX=BTHE
NX=18

238 IFCACKI<31I%(X<BITHENCC1I=CC1)+1:GOT
0238

248 IFCACK)<31I%(X>SITHENC(2)=C(2)+1 :GOT
02398

258 IFCACK)I<B1IX(X<BITHENC(31=C(3)+1:G0T
0290

268 IFCACKILB1XX(X>SITHENC(4)=C(41+1 :GOT
0238

278 IFC(ACKIKI1IX(X<BITHENC(S)=C(5)+1 :GOT
0238

288 IFCACKI<OTIX(X>SITHENC(BI)=C(BI+]

298
3e0
318
320
330
348
358
nto
360
378
380
330
400
410
s
428
Tt
430
Lit
%)
440
L
490
450
Lt
L2

460

FORW=1TOB:IFC(WI=15THEN450@

NEXTW

IF(B(Y)=2)%(S1=B)THEN418
IF(B(Y)=3)%(S2=B)THEN420
IF(B(Y)=41%(S3=B)THEN438
IF(B(Y)=5)%(S4=B1THEN440

CURSORB, 23:PRINTL?;81"Qualcuno ha wi

? (S/N) B
GET2$:1F2$="S"THEN428
IF2¢$="N"THEN3S0
GOT0360
NEXTK
ONS5G0T0418,420, 438,448, 458

GOSUBS@30 :CURSOR2, 20:PRINT"AMBO :Lit"
ING" ##, ###" ;QU%3:51=1:55=2:60T04390
GOSUBS@308 :CURSOR21, 28 :PRINT"TERNO :L 1
USING" ##, ###" ;QU%S5:52=1 :S5=3:G0T0430
GOSUBSB38 :CURSORZ, 21 :PRINT"QUATERNA:
"SUSING" ##, ###" ;QUX8:53=1 :55=4:6G0T049

GOSUBSB38 :CURSOR21,21 :PRINT"CINGQUINA
T SUSING" ##, ###" ;QU*%12:54=1:55=5:G0T0

15
=

GOSUBSB30 :CURSOR11,22:PRINT"TOMBOLA:
"SUSING" ##, ###" ;QUX22:CURSORB, 23 :PRIN
;8]1"Per un‘altra partita premere <5

" .

3
GET2$:1F2$="S"THEN4®

470 IF2$="N"THENPRINT"@" :CURSOR®@, 23 :END

480
4390
on
508
8

S1e

GOTD46@
CURSOR®@, 23:PRINTL?,81"Per il

Prossim

umero premere <CR> H &

GET2$:IF(2$=CHR$(13))+(2$="N")THEN33

GOTOS@ee

5888 TEMPOZ:MUSIC"+C1" :RETURN

501
582

583
" :R
518
528
RND
Td:

8 TEMPOZ:MUSIC"ABBBCBDBEBFAGR" :RETURN
@ TEMPOZ:MUSIC"-FB" :RETURN

@ TEMPOZ?:MUSIC"ESGZESGYR3E3GSE3GSE3GS
ETURN

@ FORP=1T703880 :NEXT :RETURN

B FORJ=1TOS:X=INTCRNDC1JIX%3B+1):Y=INTC
(1)%38+13:0=ACX) :ACRI=ACYI :A(TI=D:NEX
RETURN

e

61
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Teorema di Pitagora

Nonostante la semplicita, diamo spazio anche a questi programmi — rispettivamente per il VIC-20 e lo
ZX-SPECTRUM - inviati da due nostri giovani lettori, premiando cosi il loro sforzo e la loro volonta di
collaborazione, ritenendo, che in ogni caso, il loro lavoro sard utile a qualche collega...... di scuolalll

1R
2R
3 F
9P
18
24
20
44
bl
=15]
7a
39
29
21
22
93
94
35
96
194
119
120
130
144
168
165
178
200
210
220
2309
248
258
268
89
218
320
3208
249

© N2
) (ﬁ s
EM TEOREMA DI FITAGORA r | .
EM BY DIEGOD PLATEROTI ¢ROMA) e | PO
RIMT" Q"
RINT " el "
PRINT" VY " v}
PRINT" / % " P
PRIMT" / . ™
PRINT" /
FRIMT" -,
PRINT" ”
FRIMT" - 4
PRIMT" - 4
PRINT" - 4
FRIMT" jRr—1r "
PRIMT" I | B
PRINT" | I .
PRINT" | I
PRINT" T "
PRINT" "
INPUT"TI SERVE IL LATO AB (Y/N)";A$
IF A$="Y"THEM 2908
PRIMT: IMPUT"TI SERYE IL LATO BC (Y/N)";B$
IF B$="Y"THEN 290

e
j o)

1 Bl Bl BT |

o}

PRIMT: INPUT"TI SERVE IL LATO AC (Y/7NO",C$

IF C#<Z"Y"THEN END

GOTOD 30849

EHD

PRINT"" :FRIMT"#% CALCOLO DELLA MISURA DI UN CATETO % "

INPUT"QURNTO MISURA L7 IPOTEMUSAR",1

PRIMT : INPUT"QUANTO MISURA UM CARTETO",;D

IF I<D OR D>ITHEM PRINT"UNA DELLE DUE MISURE E“ SBRGLIRTA":GOTOD210
I=112:D=D12

PRINT: PRINT"IL CRTETO MISURA";SGER(I-D?

EMND

PRINT"D" :PRINT"%#CALCOLO DELLA MISURA DELL” IPOTEMUSA¥%"
IMPUT"QUANTO MISURA RE",Z

PRINT: IMNPUT"QUAMTO MISLUER BC";¥X

Z2=Z212:  K=AT2 ' PRINT

PRINT"L‘IFOTEHUSA MISURA";SQRC(Z+X)
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CBM 64
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Un breve listato, inviato dal sig. Pantaleo Savino, per mostrare le capacita del vostro CBM 64.
Dopo il RUN (RETURN) vi sara chiesto I’orario nella forma ORA-MINUTI-SECONDI (HHMMSS)

1a
15
2e
30
4
50

i,
o)

PRINT"ORA (HHMMSS) M": INFUT" 0C000QIEEEEEERI"’ TI$:PRINT"J":GO0SUB 335
DAT=49188:CLEAR=438152:COLR=49155: PUNT=49158:POKE 56576 ,PEEK( S63768)AND 252
RETTA=49161:POKE S3272,PEEK(S3272) OR B8:POKE 53265 ,PEEK(S53265)0R32:SYS CLEAR
C1=8:C2=0:POKE DAT+7,( 16xC2+C1):5YS COLR:POKE DAT+3.,8

FCR X=& TO 354 STEP &
I=Xkq4/1860:X1=16@+75SxCOSC 1):Y1=108-75%SINK 1) :X2=160+76xC0S( [>:Y2=188-76xSIN I)




({4,
7a
an
e
100
110
120
138
14@
15@
160
172
188
19m
208
212
220
2z!@
240
2se
2ER
27@
as8e
298
et}
310
3z
330
335
338
34@
N
asm
360
37@
320
399
400
41
420
43@
448
45@
460
472
480
49@
saa
s1@
520
530
542
550
560
572
520
590
600
€10

GOSUB 32@:MNEXT X

FOR X=8 TO 278 STEP S@

I=X%4/180:X1=16@+73%COSC 1):Y1=188-7S%xSIMNK 1):X2=168+85%C0S< I)
Y2=180-85*SIN( 1>:G0SUB 320:NEXT X

FOR X=8 TO 338 STEP 2@

I=X%x4/18@:X1=1€ «7SxCOSC I)1Y1=180-75%SINC [):X2=160+88%COSC 1)
Y2=100-2@%SINC 1) :GO3UB 320:NEXT X
H=VAL(LEFTS TI$,2)) tM=VAL{MIDSC TI$,3,27)

AH=450-30%H-C Mk .5) ! I=AH%4/180:X1=160:Y1=100: X2=160+45%C0OSC 1)
Y2=10R-45S%xSINC 1) :GOSUB 320:%X1=160:Y1=190:AM=450-6%M: I =AM*«/ 180
AM=450-6%M: 1=AM# 4./ 180: K2=160+65%COSC 1):Y2=10B-65%5SINC I ) :GOSUB 320

SYS COLR:S=VAL{RIGHTS( TI$,2>)!IF S=@8 THEN 22@

A=450-6%S: =A% 4/ 180 :POKE DAT+3,8:X1=160+68%C0S¢ 1):Y1=108-68%SINK 1)
X2=16A+72%C0OSC [):Y2=100-72%SIN( 1) :GOSUB 328:A=A+6: I=A%4/188:POKE DAT+3,0
X1=160+68%C0OSC 1):Y1=100-63%SINC I)

K2=16@+72%COSC 1):Y2=109@8-72%SIN( 1) :GOSUB 3281GOTO 170

POKE DAT+3,0: [=AM%4/180:X1=160:Y1=100: X 160+E5%COSC [)1Y2=188-65%xSIN 1)
GOSUBR 3B0: I=AH*4/180:X1=16@:Y1=108: X2 160+45%C0S( 1) Y2=180-45%xSINC 1)
GOSUB 320:1=96%4./180:X1=168+68%COS( I):Y1=100-68%SINC [ > :X2=16@+72%C0OS 1)
Y2=1P@-722SINC 1) :GOSUB 3208

POKE DAT+3,8:AH=AH-.5:1=AH%4/180:X1=  Y1=108:X2=168+45%C0S( 1)
Y2=198-45%SINC 1) 1GOSUB 320:AM=AM-6: I=rMk4/180:1X1=160:Y1=100
X2=16@+65%C0S( 1)1 Y2=108-65%SINC 1) : GOSUB320

IF YALCRIGHTS$< TI$,2))>=0 THEN 2398

GOTO 178 -

END

POKE DAT+0,¢ X 1AND255):POKE DAT+1, INT( X1/256) :POKE DAT+4 ,{ X2AND2S5S5)

FOKE DAT+S, INT( X2-/256):POKE DAT+2,Y1:POKE DAT+6,Y2:SYS RETTA:RETURN

PR INT * S pppprERaRRERRs T0 CARICANDO IL PROGRAMMA"

PRINT" :DRBRRRRMEMIN L INGUAGGIO MACCHINA®

READ D$:PRINT"H XDRIRERERIRED " ; tPRINTTABC 19):D%: IF D%$="%" THEN RETUR

DI1E=LEFTH(D%,1):02F=RIGHTH(DF, 1)

V=(ASC(D1$>-48+( (ASC(D1$) >641>%7) %186 7]
V=W +{ ASC(DE2%) -43+C { ASC( D2%) >64)2%7) )

POKE 49152+C,V:C=C+1:G0T0O 348

DATA 4C.4C.C8@ ,.4C,75,C89,4C,9F ,C8,4C,21,C1,7F ,BF ,OF ,EF ,F?,FB,FD,FE ,88,48,20

0OATA 1©,03,04,02,01,00,00,00,00,00,00,00,00,A0,08,DD,29,83,49,03,85,FF ,AD

DATA 12.0@.29.88,69,F8,A5,FF.,2A,0A,0A,0A,0A,0A,85,FE,AD,18.08,238,F08,46 ,FF

DATA 6R.46,FF ,BA,85,FF ,60,208,24,C0,A5,.FE,AVD,08,85,63,84,62,A5,FE,18,69,1F )

DATA 85 .28.A3,0@,91,62,E6,62,00,82 ,E6,63,A6,63,E4,28.,D0,F2,A6,62,E60,48,D0 2
DATA EC,608,20,24.,C0,A5,FF ,AB8,0080,85,63,84,62,A5,FF,18,69,83,85,28,A0,23,CA

DATA 91 ,62,E6,62,00,82 ,E6,63,A6,63 ,E4,28,08,F2,A6,62,E8,E8,D00 ,EC,E0,28,24

bATA Ce,AD,1C,C®,85,1A,AD,1D,C8,85,1B,AD,1E,CB,85,1C,A0,808,A5,1C,84,63.,289

DATA F8.48.8A,26,63,0A,26,63,85,62,68,18,65,62,85,62,A5,63,69,08,85,63,06

bDATA 62.,26.,63,86,62.,26,63,06,62,26,63,A5,1A,29,F8,18,65,62,85,62,A5,1B,65

DATA B3,85,63,A5,1C,29,07,65,62,85,62,A9,00,65,63,85,FE,85,63,A5,1A,29,67

DATA 8S,10,AA,BD,BC,CH,85,28,A6,01,R0,49,78,84,01,.A8,00,B1,62,86,01,58,A6

DATA 1D.DB.,85,25,28,91 ,62.60,05,28,91 ,62,60,20,24,C8,R2,86,BD0,1C,C8,95,1A

DATA CA,10,F8,A5,1F,C5,1B.,00,84 ,AS5,1E,C5,1A,B6,18,A5,1B,A4,1F ,85,1F,84.,1B =
DATA AS.1A.A4,1E,85,1E,84,.1A,A5,20 ,A4,1C,85,1C,84,28,R5,1E,38,E5,1A,85,FC b
DATA AS,1F,E5,1B,85,FD,A0,01,84,29,A5,208,38,E5,1C,B80,088,49 ,FF ,69,81

DATA AB.FF .84 .29,85,21.85,FC,85,FD,D8,83,4C,B1,C8,A8.,88,A10,88,85,27,84,28

DATA 2@,B1,.CO,A5,1A,CS,1E,D@,1F,AS,1B,C5,1F,D08,19,A5,1C,CS5,20,08,13,A0 .20 =t
DATA C@.,e0,1C,C0,AD,21,C8,80,10,C8,AD,22,C8,80, 1E,CV .60 ,A5,26,38,E3,21,83

0DATA 26,A5,27,E9,00,85,27,E6,1A,D0,02 ,E6, 1B,AS,FD,4A A5 ,FC,6RA,18,85,26,A9

DATA ©M8,65,27.30.B6,A5,FC,18,685,26,85,26,A5,FD,65,27.,85,287,A3,298,18,65,1C

DATA 85.,1C,AS.21.4A,65,26,F8 .82 ,A9,01,65,27,AA,.CA,30,33,A5,21,18,65,26,85

DATA 26,A8.00,65,27,85,27,A5,1A,08,82,C6,1B,.C6,1A,4C,85,C1,68,%

‘ READY.
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TEXAS TI 99/4A

Un magnifico programma per il Tl.

Output grafico a colori suII; schermo e possibilita di stampa sulla carta degli istogrammi ottenuti.

Un vah'go aiuto per chiunque si trova, spesso, alle prese con i grafici.

Continua con questo programma la serie dedicata ai programmi gestionali e iniziata nello scorso nume-
ro con l'estratto conto.

Il programma offre molte possibilita.

Una volta avviato, viene chiesto se si usa la stmpante e nel caso di risposta affermativa, il codice della
stessa.

Superata questa prima fase, introdurre il massimo valore dei dati in conseguenza del quale il computer
dimensiona l’asse Y.

Introdotte le etichette dei due assi e scelto il colore di visualizzazione sullo schermo, non rimane che intro-
durre i dati numerici.

Superata tale fase, alla comparsa della scritta “’“DATI OK”’, digitate END ed il computer vi chiedera le
scritte di commento al grafico.

Altri comandi sono:

ERASE Cancella I'vltimo dato impostato.

P Attiva la stampante.

N Reinizializza il programma.

- Corrisponde a Stop e ferma quindi il programma.
C Serve per cambiare il colore all’interno c?el grafico.
100 REM %  ISTOGRAMMI %

110 REM * FER TEXAS TI99 *

120 REM * E STAMFANTE =

130 REM * Tl BASIC *

140 REM * COFYRIGHT B84 x

150 REM * LIST *

160 CALL CLEAR

170 FRINT TAB(10);"ISTOGRAMMI":::

180 FRINT sz::

120 INFUT "USI LA STAMFANTE (S/N) 7 ":R#
200 IF (RF<:>"S")* (R¥>"N")THEN 190

210 IF R#="N" THEN 290

220 FRNT=1

230 INFUT "CODICE DELLA STAMFANTE 7 ":COD#$
240 GOTO 290

230 CALL EEY(O,K,S)

260 IF (S=0)+ (K< *1Z)THEN 250

270 CALL CLEAR

280 RETURN
290 FRINT TAE(B8):"UN ATTIMO..."
Z00 PRINT :s2szzz:2:

310 DIM CO(32
Z20 DIM A¥(11)

IT0 AF (1) ="000000000000007E"

240 AF (2)="0000000000007E7E"




S1Ge)
260
370
EBO
250
400
410
420
4750
440
450
460
470
480
490
500
10
S20
530
540
290
560
570
580
S0
HOO
610
&L20
LHZ0
&40
650
LE0
670
680
&0
700
710
720
FH0
740
750
7860
770
780
720
800
810
820
8X0
840
850
860
870
880
870
Q00
210
20

A% (3) ="00000000007E7E7E"
AFE(4)="000000007E7E7E7E"
AF (5) ="0000007E7E7E7E7E"
AF (&) ="00007E7E7E7E7E7E"
A (7)="Q07E7E7E7E7E7E7E"
A% (8)="7E7E7E7E7E7E7E7E"
AF(="0101010101010101"
A (10)="01010101010101FF"
AF(11)="FF01010101010101"
CALL SCREEN(13)

CALL COLOR(9,35,1)

CALL COLOR(10,9,1)

cAaLL COLDOR(11,11,1)

caLlL COLOR(12,15,1)
COL(1)=3

COL (2)=%

CoOL(3)y=11

COL(4)=15

FOR X=95 TO 158 STEF B
FOR CH=1 TO 8

CALL CHAR (X+CH,AF (CH) )
NEXT CH

NEXT X

CALL CHAR(4Z2,"935539FF395593FF")
CALL CHAR (91, "00000000000000FF")
CALL CHAR(22Z,AF ()

CALL CHAR(Z,A¥(10))

CALL CHAR(94,AF(11))

CALL CLEAR

SET=0

CALL VCHAR(1,7,22,21)

FOR X=1 TO 21

CALL HCHAR{(X,B,91,25)
NEXT X

CALL HCHAR(21,8,93,24)
FOR TIC=S TO 20 STEF I
CALL HCHAR(TIC,7,93)

NEXT TIC

CALL HCHAR(1,7,94)
ST#="MAX. VALDRE DATI 72 "
GOSUR 770

GOTO 1190

DiF=D#¥

D$= "o

FOR S5T=1 TO LEN(ST#)

CALL HCHAR (24,2+8T,ASC (SEG# (5T#,8T,1)))

NEXT ST

EI=1

CALL SOUND (100 ,800,2)
CALL HCHAR(2Z,7,42)
CALL KEY(O,K,5)

IF S=0 THEN 850

IF K=13 THEN 1140
IF k=7 THEN 1080

IF k=B THEN 980

IF E=92 THEN 230

IF E<>32 THEN 1030

IF (ST#="ETICHETTA 1 7 ")+ (ST#="ETICHETTA

ENDA 2")THEN 1030

QIO
40
30
60
Q70
80

2340+1 32 THEN B840
CALL HCHAR(21,M,93)
M=M+1

CALL HCHAR(21,M,42)
GOTO 840

IF M-1<8 THEN 840

TEXAS TI 99/4A
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TEXAS TI99/4A

990 CALL HCHAR (21,M,93)

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1116
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
10
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
15140

1Z20-

1330
1340
1350
1260
L. 570
1Z80
1390
1400
1410
14220
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
oS30
1540
1550
1560
1570
1580
V=R
14600
1610
1620
1630
1640

M=M-1 .

CALL HCHAR(21,M,42)

GOTO B840

IF KI*2S THEN 840

CALL HCHAR (23, 7+KI,K)
D#=D$%CHRE (k)

KI=KI+1

GOTD 840

CALL SOUND (300,500, 2)

FOR ES=KI TO 1 STEF -1

CALL HCHAR (23,7+ES,32)

NEXT ES

D:i—‘: e

GOTO 820

CALL HCHAR(23,1,32,32

CALL HCHAR(24,1,32,32)

IF D#<>"" THEN 1180

D$=D1%

RETURN

FOR X=1 TO LEN(D%)

IF (ASC (SEG#(D$,X,1))<48)+ (ASC (SEG (D$, X, 1)) »57) THEN
NEXT X

IF (LEN(D#$)<1)+(LEN(D$) *5) THEN 1240
GOTO 1260

GOSUE 1870

GOTO 740

MD=VAL (D%)

SCA= (INT (MD/20) #20) +20

IF INT(MD/20)<*MD/20 THEN 1300
SCA=SCA-20

DIV=100

LA$=STR¥ (SCA)

FOR Mk=1 TD 2 STEP 5

FOR LAE=1 TO LEN(LA$)

CALL HCHAR (MK, 2+LAE, ASC (SEG$ (LA%,LAR,1)))
NEXT LAE

DIV=DIV-25

SCA1=5CA* (DIV/100)

LA$=STR#$ (5CA1)

NEXT MK

ST#="ETICHETTA 1 7 "

GOSUER 770

IF LEN(D#$) >25 THEN 1440
D$=SEG$ (D$,1,24)

FOR LAE=1 TO LEN(D%)

CALL VCHAR (LAE,Z,ASC (SEG$ (DF,LAR,1)))

NEXT LAR
ST#="ETICHETTA 2 7 "
GOSUE 770

R=22

Y=7

GOSUE 15320

GOTO 1570

FOR LAB=1 TO LEN(D#)

CALL HCHAR(R,Y+LAE,ASC (SEGF (DF,LAR,1)))
NEXT LAE

RETURN

M=8

ST#="1=BLU: 2=R0O550: 3=GIALLO: 4=AZ"

GOSUR 770

IF (ASC(D#*)<49)+ (ASC(DF) *Z2)+ (LEN(D#F) >1) THEN 1580
C=vVAaL (D¥) -1

IF SET=0 THEN 1770

CH=127

CH1=135

1240




1650
1660
1670
1680
14620
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
17720
1780
L7990
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1870
1900
1910
1220
1930
1940
1950
1960
1970
1980
19790
2000
2010
2020
20370
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
"\"\7[:)

ol

2240
2250
2260
2270
2280
2290

SE=SET-1

CST=13+5ET-1

IF CST<17 THEN 1790
CST=CST-1

SE=5E-1

CALL SOUND (Z00, 300, 2)
DF="COLORE OkK - ERASE 0O END"
Y=1

R=24

GOSUEB 1530

ST._*-__. nn

GO0TO 1800

CH=9%

CH1=103Z

ST#="IMMETTI I DATI"

CALL HCHAR(Z21,M,42)

CALL HCHAR(Z21,M-1,972)
GOsSurp 770

IF D&Eg 20CY THEN 1260

IF SET=0 THEN 13580
SET=SET+1

GOTO 1580

CALL SOUND (Z00,Z00,2)
ST#="ERRORE NEI DATI"
RETURN

IF D#="END" THEN 2330

IF D#< ="ERASE" THEN 12&0
CALL HCHAR(Z1,M,93)

EALL VEHAR((Z2,M, 91,19
CALL HCHAR(1,M,95)

GOTO 1770

IF (DF="F")* (PRNT=1)THEN 2560
IF D#FE="NEW" THEN &Z0

FOR X=1 TO LEN(D#%)
D=ASC(SEG*#(D%,X,1))

IF (D<47)+(D>57) THEN 20320
NEXT X

GOTO 2050

GOSUE 1870

GOTO 1820

D=VAL (D%)

IF D>SCA THEN Z080

GOTO 2100

GOSUE 1870

GOTO 1820

BAR=D/ (SCA/20)

HT=INT (BAR)

RE=BAR-HT
TP=1+INT ( (RE*B)+.5)

IF TF<9 THEN 2160

TF=8

SE=C

CALL CHAR(CH+TP+ (SE*8) ,AF (TF))
CALL CHAR(CH1+ (SE*8) ,A%(8))
CALL VCHAR(21-HT ,M,CH1+ (SE*8) ,HT)
co =C

IF HT>10O THEN 2250

CALL HCHAR (20-HT ,M,CH+TP+ (SE*8))
CALL VCHAR(1,M,91,19-HT)
GOTO 2260

CALL HCHAR(Z21-HT,M,CH1)
IF M<32 THEN 2310

CALL SOUND (300,700 ,2)
ST+="DATI Ok'*"

GOSUB 770

TEXAS TI1 99/4A

2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
Tl
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
24460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2620

GOTO 1790

M=M+1

GOTO 1790

CALL SOUND(500,800,2)
ST#="LEGENDA 1"
GOSUER 770
D2F=D#
ST#="LEGENDA 2"
GOSUR 770
D3#=D#%

DF=D2%

P B 4
i

Y=7

GOSUER 1530
D#=D3%

=24
Y=7
GOSUB 1530
CALL KEY(O,K,85)
IF S=0 THEN 2480
IF E=8B0 THEN 2560
IF K=78 THEN &30
IF K=B2Z THEN 2540
GOTO 2480
CALL CLEAR

END
OFEN #1:CO0OD#

FOR X=1 TO 24
FOR FP=1 TO Z2
CALL GCHAR(X,F,Z)
IF Z<96 THEN 2620
=75

IF (Z<Q1)+(Z>94)THEN 24640
=95
FRINT #1:CHR#%(Z);
NEXT F
PRINT #1302
NEXT X
CLOSE #1
GOTO 1820

15
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- Atterraggio lunare

Siete al comando di una navetta spaziale diretta verso BASE-LUNA.

Purtroppo, proprio al momento di iniziare la manovra di ALLUNAGGIO, il computer di bordo che do-
vrebbe controllare tutta I’'operazione ha un guasto: spetta, dunque, a voi, in qualitd di Comandante, far
allunare ““manvalmente’’ la navetta.

All’inizio della manovra la navetta si trova a 370 metri dalla superficie lunare, e viaggia alla velocita di
30 m/sec. in orizzontale.

i confr}oh’o del veicolo & affidato ai tasti 5 e 7 che, rispettivamente, agiscono sulla forza orizzontale e
verticale.

Dovete arrivare pid vicini possibile a BASE-LUNA. (Ricordate che la velocita verticale ottimale per un al-
lunaggio ““morbido’’ é di 3m/sec. MAX.

1 REM 23 #S5F3FF¥FXFFIFX2233332 GOTO 100880

2 REM = * 348 LET AS=INKEYS

3 REM 3 ATTERRAGGIO LUMNARE 350 IF C+¢=@ THEN GOTO 400

4 REM # * 36@ LET UxaU+1-(2 AND Ag="7")

5 REM # Z X -8 1 * 378 LET 0=0-(R$="5")

68 REM 2 & 38@ LEY C=C-({(A%="7" OR RA%="5")

7 REM ### #3385 38F+ 3 FFbibkin 480 LET A=zR-VU

8 REM 410 LET P=P+0-,25
188 LET A=370 420 NEXT I
118 LET 0=30© 1888 IF ABS U443 THEN PRINT AT 1@
120 LET U=@ : ,@; "ATTERRAGGTIO PERFETTO"™
138 LET C=56 ieie IF ABS U>=3 AND ABS U5 THE
148 LET P=@ N PRINT AT 1@,@; "ATTERRAGGIOC BRU
2082 PRINT "ALT. UEL -0 VUEL-U sco"
CRARB. " 1@28 IF ABS U>S THEN GOTAO 1i@@
216 FOR I=@ TO 63 1838 IF ABS (P-32)»=3 THEN PRINT
220 PLOT I,O "ATTERRAGG IO LONTANO DR BRASE LU
546 UNPLOT 52,@ ese IF

oT 32, 184@ IF ABS (P-32) >=6 THEM PRINT

38@ FOR I=1 TG 1ES "BASE LUNA NON UI RICEUE"
312 PLOT P.A~10 196@ IF ABS U<«3 AND ABS (P-32) 3
32@ PRINT AT 1,0;A;" “;TRAB 8;0; THEN PRINT "SALUE BUCK ROGERS'
“ U TAB 16,V “;fAB 24icC; "~ 1es@ sTOP
338 IF A:1 DR PY® OR PYBR THEN 11@8@ PRINT AT 10.@; "UN CRATERE"

Poker con dadi

Il programma simula una partita a POKER con i dadli.

| dadi so(no cinque e su ognuno di essi ci sonoun 9, un 10 (D), un Jack (J), una Regina (@), un Re (K] e
un Asso (A).

Dovete cer}care di ottenere, naturalmente, la combinazione migliore e cioé:
5 carte uguali

4 carte uguali (POKER)

AKQJD (scala max.)

KQJD@9 (scalamin.)

3+ 2 carte uguali (FULL)

3 carte uguali (TRIS)

I doppia coppia

I coppia
A parita di combinazione su due mani, vince quella pii alta, es.: quattro Assi battono quattro 9.

Il gioco:
| dadi vengono lanciati ed al giocatore viene data la possibilita di rilanciare qualsiasi dado agitando
il numero corrispondente. Es.: 12" significa che si vogliono rilanciareidadi 1 e 2.

1 REM POKER-DADI

5 RAND 6@ GOTO 4@
e ggéwa ?TTg,é@5“1 2 3 4 5° 65 NEXT K
S FOf = 5 78 PRINT AT 20,8;"
26 GOSUB 1060 R GIOCARE ANcoRA® DS L HEMI N/ PE
25 NEXT H 75 INPUT Z%
gg ESEU¥=%$TD 2 8@ CLS
5 85 IF Zg=""
4@ IF Z$="" THEN GOTO 65 Sa sTop° e
45 LET H=CODE Z§-25 120 PRINT AT 10,5+2%H; "SDJBKA" {
5@ GOSUB 120 INT (RND#6+1))
55 LET Z$=2%(2 TO LEN Z§) 1@5 RETURN




Video picture

Una delle caratteristiche di maggior pregio del SEGA SC-3000 é I’enorme potenzialita grafica.

Questo programma abbastanza semplice é simile a molti altri apparsi sul mercato italiano e destinati ad
altri computer.

Trasforma lo schermo del vostro televisore in un bianco foglio da disegno su cui potrete disegnare usan-
do il joystick o la tastiera.

Sono molte le opzioni disponibili.

Lo schema é il seguente:

NERO

VERDE

BLU

AZZURRO

ROSSO

GIALLO

PORPORA

GRIGIO

Premendo questo tasto si entra nel modo SPEED in. cui si sceglie la distanza tra un pixel e I'al-
tro. Per uscire da questa routine premere il tasto numerico compreso tra | (linea continva) e 8
(salti di otto cifre).

NN O WN—

C  Con questo tasto si entra nel modo JUMP con cui si cancella I'vltimo pixel impresso sullo
schermo.

P Attiva la funzione PAINT (X, Y), C usando il colore prescelto e la posizione raggiunta
disegnando.

A Con questo tasto si entra nel modo AUTOMATICO in cui il computer ““disegna’’ automatica-

mente. Per lasciare questa funzione bisogna premere T ed entrare quindi nel modo TRACK.
N  Equivale a NEW, pulisce il foglio per ricominciare a disegnare una nvova opera d’arte
Il joystick dirige I'immaginaria penna sullo schermo. Per chi ne fosse sprovvisto, & possibile usare la ta-
stiera ed in particolare itasti U, I, O, J, L, M, /,”",”",”". secondo lo schema che appare appena si avvia il

programma.
Buon divertimento.
UVIDEO PICTURE
SEGA SC-3088® UIDEO PICTURE
UIDEO PICTURE 'l Z
u 0
J L
M
> ;
SPEED [ FUORI SCALA 1 SCHEMA FUNZIONE TASTIERA
PLOT
SINGLE
INIZIO®
) 1@ CLS:SCREEN 2,2:COLOR1,5
ean e : 20 CLS:PRINT" SEGA SC-300¢ UIDEO P
ICTURE"

30 CURSOR127,7@:PRINT"I"
4@ CURSOR10@, 108 :PRINT"U" :CURSOR154, 10

@:PRINT"0"
5@ CURSORSG, 120 :PRINT"J" :CURSOR174, 120

: :PRINT"L"
___________________________________ ; 6@ CURSOR10@, 148 :PRINT"M" :CURSOR154, 14

@:PRINT", "

78 CURSOR127,178:PRINT","




Sega SC 3000

80 LINEC12?7,85)-(127,165),7

98 LINE(S@,120)-(169,120);7

18@ BEEP2

118 FOR T=1TO2@@:NEXT T

128 CLS:SCREEN 2,2:COLOR1,15,(57,52)-(
254,1911,5

= 138 0=127:U=396:C=1:S=1:CURSORS, @:PRINT

"SPEED" :D=1

149 CURSOR8B, 8:PRINT"PLOT" :CURSORS, 16:P
CRINT"SINGLE"

158 LINE(S57,1911)-(254,191),1:LINE(254,
971-057457, 1

160 LINE(254,1911)-0254,57),1:LINE(S?,5
7A=007y 1910 1

178 LINE(S?,191)-(0254, 1911, 7 :LINE(254,
920=0574y57, 7

188 LINE(254,191)-0254,57),7:LINE(S57,5
2Y=03575 1913 2

19@ P1=STICK(1):T$=INKEY$

280 IFT$="T" THEN X=1:BEEP@:GOTO 798
218 IFT$="A" THEN R=1

220 IF R=@ THEN 240

2380 P1=INT(RNDC1)X%8)+1 :BEEP!

240 IFP1=10RTs$="I"THENU=U-S:GOTO 380
258 IFP1=50RT$=", "THENU=U+S:GOTO 380
260 IFP1=70RT¢$="J"THENO=0-S:GOTO 380
270 IFP1=80RT$="U"THENO=0-S:U=U-5:G0TO

380

280 IFP1=6B0RT$="M"THENDO=0-S:U=U+S:GOTO *

3809

2398 IFP1=30RT$="L"THENO=0+S:GOTO 380
308 IFP1=20RT$="0"THENO=0+S:U=U-S:GOTO
380

318 IFP1=40RT$=", "THENO=0+S :U=U+S:GOTO
380 .

328 IFT$="C" THEN 680

338 JFT$="N" THEN CLS:GOTO 120

348 IFT$="S"THENS48

3580 IFT$="P"THEN85O

360 IFP=0 THEN 470

3780 GOTO 150

388 iF O<S7ANDUCS? THEN 0=358:U=58:G0OTO0
538

398 IF 0>254ANDU>131 THEN 0=254:U=191:

GOTO 5308

480 IF0<{S?ANDU> 191 THENO=58:U=191 :G0OTO

530

418 IF U<57ANDO>254 THEN U=58:0=254:G0
TO 530

420 IFO0<S?THENO=58:G0TO 538

430 IF0>254THENO=254:G0T0 538

44@ IFU<S7THENU=38:G0TO 539

45@ IFU>131THENU=191:G0TO 530

460 COLORS,5:CURSOR8@,09:PRINT"[ FUORI
sCALA 1"

478 IF 0=127ANDU=396 THENGOSUB 898

480 IF 0=254THEN A=1:GOSUB 940

498 TF U=131THEN A=2:G0OSUB 950

588 PSET(O,U),C

518 GOTO 159
528 GOTO 159
538 COLOR1,S5:CURSORS8@,0:PRINT"[ FUORI
sCALA 1":GOTO 15@

548 COLOR1,S {CURSOR8®, 16:PRINT"SPEED"
550 T$=INKEY$

S6R [FT$="1" THEN
578 [FT$="2" THEN
58@ [FT$="3" THEN
298 IFT$="4" THEN

:6GOTO 640
:GOTO 640
:GOTO 640
:GOTO 640

il

]
0N U B WRN -
[

Q
=
=)

688 IFT$="5" THEN 640
618 IFT$="6" THEN S=6:G0TO 64@
620 [FTs$="2" THEN S=7:GOT0 640
638 [FT$="8" THEN S=8:GOT0 ©640

640 BEEP

650 IFUALCT$I>80RVAL(TS$)ICITHENSSE

660 COLORS,S:CURSORBA, 16:PRINT"SPEED"
678 GOTO 15@

6588 GOSUB 368

538 COLDRS, 5:CURSOR88,8:PRINT"JUMP" :GO
TO158@

/80 COLOR1,5:CURSORS8, 24 :PRINT"TRACK"
718 R=0

720 T$=INKEYS$

738 IFT¢$="1" THEN C=1

7490 [FT$="2"THENC=2

758 [FT$="3"THENC=4

260 [FT$="4"THENC=5

770 IFT$="5" THEN C=8

780 IFT$="6"THENC=18

/9@ IFT$="2"THENC=13

B@0 IFT$="8"THENC=14

812 BEEP

820 IFUALCT$I<IORUAL(T$)I>8THEN?20

83@ COLORS,5:CURSORS, 24 :PRINT"TRACK"
842 GOTO 150

850 COLOR1, 1S5:CURSOR8, 32 :PRINT"PAINT"
860 PSET [0:U); C:BEEP2

370 GOSUB 388

880 GOTO 158

8390 COLOR1,5:CURSOR 88,40:PRINT" INIZI
[ B

98@ FOR T=1TO1@@:NEXT T

918 COLORS,S:CURSOR 88,48:PRINT" INIZI
g ot

928 BEEP:PSET (0O,U),C

930 RETURN :

940 BEEP 2:RETURN

950 BEEP 2:RETURN

368 COLOR1,5:CURSOR8@,8:PRINT"JUMP" :FO
R T=1TO18@:NEXT T:PRESET(O,UVU):BEEP
978 COLORS, 5:CURSOR88,8:PRINT"JUMP" :RE
TURN

990 COLORS,S5 :CURSORS8,32:PRINT"PAINT"
1008 RETURN

18




Addizioni, sottrazioni e moltiplicazioni non sono il vostro forte?¢ Il Treno Aritmetico vi aivtera ad eserci-
tarvi; daile risposte date ai juesm posti dipenderd I'arrivo a destinazione del vostro trenino.

Il capostazione & pronto a dare il vig, ... e voi2

1 REM ¥ XX ¥ F¥X¥FFFEFXXEXXETXXLTFEEX
2 REM =x% * ¥
3 REM * IL TRENO ¥
4 REM =* *
S REM % ARITHMET ICO *
6 REM = *
7 REM ¥ ZX-SPECTRUM 16K /48K =»
8 REM %% * ¥
9 REM 3 ¥ % ¥ ¥FXFXXAFXAFEEFFFER¥
10 REM
11 GO SUB 303
12 BORDER 4: PRPER 4: INK &: C
LS : PRINT AT 6,5; "INSERISCI IL
TUQO NOME"
14 INPUT Ns$
15 EL.S
16 PRINT TAB 2, "CIRO, "“,NB
1.8 LET Y=41
2@ LET X=@
3@ PRINT AT 3,@; "SCEGLI FRA:
1 - ADDIZIONI
2 - MOLTIPLIC
ARZIONI 3 - SOTTRRARZIO
MNE*
4@ INPUT A%
S@ LET A=INT (RND*1Q)
6@ LET B=INT (RNDx*10)
7@ LET C=INT (RNDx1@)
8@ LET D=INT (RND*10)
85 LET E=INT (RND#*1@)
)

87 LET F=INT (RND*1l0@
8@ CLS
25 BORDER 6: PRAPER 6: INK ©@: C

LS

1@@ PRINT AT Y.X; "Ha.0"

110 PRINT RAT Y+ t e i 24

12@ PRINT AT Y+2,X%;" *

13@ PRINT AT 153,0; “—-—--m—mm——mm

14@ PRINT AT @,@;"CI VEDIAMO IN
15@ IF A%$="1" THEN PRINT AT 5,0
1éQ+IFBﬂ$~"2" THEN PRINT AT 5,0
65 IFiHs—"B” THEN PRINT AT 5,0

50 LET H=A+B
8@ LET K=C#D

185 LET Jd=E-F

18@ INPUT Z

2@@ IF A%$="1" AND Z=H THEN GO T
0 250

21@ IF A$="2" AND Z=K THEN GO T
o 25

278 IF A$="3" AND Z=J THEN GO T
0 250

218 FOR W=1 TO 3: BEEP .1, -30:
NEXT W
22@ PRINT AT 1S5S,..; FLASH 1;" SB
HGLIQTD'”

25 LET X=X-1
226 IF X<c@ TgEN CcLS

D

GO TO 18

@
250 FPRINT AT 9,X+2; "h"

T BT 5,3;"="

253 IF A$="2" AND Z=K THEN PRIN
T AT 5,3; "=";K

254 IF A$="5" AND Z=J THEN PRIN
T AT 5,5; '=Y;

255 LET X=X

+
265 _IF X=1@ 0OR X= 13 OR X=15 THE
N PRINT AT 15,3, "Bene ", N$
266 IF X=1@ OR X=12 OR X=15 THE
N PRINT AT 16,3, "andiamo avanti'
270 IF X<24 THEN GO TO 300
272 BEEP_ .4,19: BEEP_ .2,10
275 PRINT AT 12,29}"'“
278 PRINT AT 13,29,k "

Rggg ERINT AT 14 ,2@; FLASH 1;" B
285 PRINT AT 16,2@; FLASH 1;N®
286 LET t=FN ti()

288 PRINT AT 20,1;"Tempo impieg
ato= ";t-t11; secondf

288 PARUSE EB@ CLS

2980 PRINT AT 1@ FLASH 1; "a.»

AL PROSS5IMO UIHGéIO"' STOP
3@ PRAUSE S0
322 GO TO S@

383 BORDER 2: PAPER 2: INK 7: C

LS

325 PRINT AT 7,9;"I L T R E N

326 PRINT AT 11,7;"A R I T HMH E
I C o~

a8 CL
Lgi@ BEORDER S5: PAPER 5: INK 1: C

311 PRINT AT @,0;" IL Treno st
aoggpgttando il UIRAdel Capo Staz
1 .

312 PRALInNT

313 PRINT "Per farlo muovere de
Vi risponde-re correttamente ai
qQuesiti che ti verranno posti."

314 PRINT

315 PRINT "Se la risposta non s
ara’ corret-ta,il Treno tocnera’

indietro diuna posizione."

316 PRINT : PRINT "Devi anche c
ercare di impiegare meno tempo p
0ss5ibile,

317 PRINT

318 PRINT "IL tempo impiegato Vv
erra’ visva-lizzato all’Arrive."

319 PRUSE 1e88: CL

S
320 DEF FN t () = (6S536*PEEK 2367
4 +256 *PEEK 23673+PEEK 23672) /59
325 LET ti=FN t ()
35@ RETURN

CI VEDIRMO IN STRZIONE

S544=20

- — i — ——————— —— — . — . —————— o —

CI VEDIAMO IN STRZIONE

8%1=8

—— i —— —— —————

Bene Lella
andiamo avanti




ZX 81/16K

80

Avete davanti a voi una fila di pericolose barre di nitroglicerina: voi e lo ZX, a turno, dovrete rimuoverle

una due o tre alla voltalll

L'yttima barra rimasta esplodera... con il giocatore di turnol!!

1 REM 23X EF XX XX #EF35FEEEEES
2 REM =
3 REM = N I TRDO
4 REM =
5 REM #* Z X - 8 1
6 REM =
7 *
8
@
@
r.]

e ok o ok ok

REM
REM
SLOuW
GOSUB =2z0es

RAND

120 LET N=R1+INT (12*%RND)

130 LET S5=0

140 FOR R=@ 70O N-=1

158 FOR B=9 TO 6 STEFP -1

16@ PRINT AT B,AR;"§I"

17@ NEXT B

188 NEXT A

18@ PRINT RY 14,0;" BARRE DI NI

=00 gﬁINT AT 16,0, "OUANTE NE PR

210 LET T=CODE INKEYS$-28
220 IF T<¢1 OR T>3 OR T>N THEN G
0oTO 21@
230 PRINT AT 16,0; 5%;AT 16,0; "N
E PRENDI ;T
240 LET N=N-T
250 FOR A=S+N+T TO S+N STEP -1
280 FOR B=6 TO 9
278 PRINT AT B,A;"
260 NEXT B
298 NEXT A
3@8 PRINT AT 14,@8;N;" “;AT 14,3
“"BARRE RIMASTE"
310 IF N=@ THEN GOTO 700
320 IF N=1 THEN GOTO 500
33@ PRINT AT 16,@; "PREMI UN TRS
TO QunNDn TOCCA A ME";S%
IF INKEY&="" THEN GOTO 330
359 LET R=N-4 #INT (N.4)
36@ LET C=R+3-4%INT ((R+3) /4)
370 IF R=1'THEN LET C=1+INT (3%

388 LET N=N-C

39@ PRINT AT 16,0@;5%,;AT 16,0, "N
E PRENDD...";C

400 FOR A=S TO S+C-1

410 FOR B=6 TO 9

420 PRINT AT B,RA;" =

4302 NEXT B

44@ NEXT R

450 PRINT AT 14 ,0;N;"™

460 LET S5=5+C

FEFRFFFFRFFFFFRAFRFRFRF

.

478 IF N=6 THEN GOTO §S@e

480 IF N=1 THEN GOTO 700

490 GOTO 200

7@ GOSUB l108e

710 PRINT AT 16,@; "#x% HO UVUINTO
*#*%" ;AT 18 XS ULINT (1+5RND) )}

720 GOTO 960

820 GOSUB 1000

812 PRINT AT 16,2; "*z2% HRAI VINT
O *%%";AT 18,0, YS(INT (1+S%RND) )
200 PRINT AT 2610 VU0 GIOCARE
ANCORRA 7 (S/N) "

91@ IF INKEYS$="N" THEN STOP
»220 IF INKEVSs> s™ THEN GOTO 91
az@ CLS

942 RUN

1920 FOR B=0 TO A

1930 PRINT AT A-B,S-B;"*",AT A+B
.g -B; “"¥", AT R+B, 5+B,‘*‘5RT A-B,5S
% nhn

1040 NEXT B
1950 FOR B=8_TO A
1062 PRINT AT A-B,S-B;" ;AT A+B
;S-Bill T/AT A+B,SiB * e

e

L4

1980 RETURN

2000 DIM X% (5,32)

2010 DIM Y§(S5,32)

2020 DIM S5%(32)

2030 LET X%(1) ="CHE COMPUTER INT

ELLIGENTE..."

E@%@ LET X$(2)Y="%%#% REGOLE ZX.,0.
« 7 FERE"

2050 LET X% (3) ="CHE NE PENSI 7"

2060 LET Xg(4)! ="...NARTURRBRLMENTE"™

Eg;% %gT X% (5) ="PERCHE NON ABBRAMN

2080 LET Y$(l1)="#%% CONGRATULRII

ONI =%

=208 LET $(2y="SCOMMETTO CHE HR

I BARATO..."

2100 LET YtlS):"NE RIPRARLIAMO LA
PROSSIMA UOLTAR"

2110 LET Y1141= s« TI HO FARTTO U

INCERE"

2120 LET Y8§(5S) ="CHE FORTUNR SFRC
CIATA"
213@ RETURN




ZX-81/16K

Labirinto prezioso

Un sacco pieno d’oro é stato lasciato al centro di un labirinto. Dovete cercare di raggiungerlo nel minor
tempo possibile; vi muovete mediante i tasti cursore (5, 6, 7 e 8)

1 REM #2228+ 53322 LS 2BRE8F 278 NEXT I

2 REM = I 300 LET M=100

3 REM # LABIRINTO PREZIOSO % 318 PRINT AT 11,22;"%$":M

4d REM * ¥ 320 LET L=20

5 REM = ZX-81 - 16K * 580 LET C=11

& REM = * 332 PRINT AT _L,C;“O"

7 REM #3533 FEFFE¥FFEEEEEEFEF 336 PRUSE S58@

8 REM 348 PRINT AT t,C;™ 0"

1@ DIM A(21,21) 35@ LET M=M-5
20 FOR I=0 TO 8 STEP =2 355 IF M<@ THEN GOTO 600
38 FOR J=I+1 TO 21-I 356 IF M«188 THEN PRINT AT 16,2
48 LET RA(I+1,J} =128 2; "PRESTO"
S@ LET A21-I,J} =128 5360 PRINT AT b b B e, S O
5@ LET A J,I+i)-128 378 LET N=CODE INKéY -28

70 LET A(J,21-I)=128 388 IF NS 0OR N8 THEN GOTO 350
9@ NEXT 402 LET CI=C+(N=8)-(N=5}

It
\
(
82 NEXT J 390 LET LI=L-(N=7) +(N=6)
(
(
(
(
t

ie@ LET A(3,11) =0 410 IF RI(LI,CI)=149© THEN GOTOC S
l1l@ LET R(7,11) =@ @

120 LET A 15,11]=B 428 IF RAILI,CI) «»®@ THEN GOTO 35
13@ LET A(17,11) =0 ]

149 LET R111,11) =140 425 PRINT AT L,C;"™ ™

208 PRINT 438 LET L=LIX

218 FOR I=1 TO 21 448 LET C=CX

220 PRINT " 458 GOTO 340

23@ FOR J=1 TO 21 S@@ PRINT AT 1@ ,22; "BENE"™

242 PRINT CHRS$ R(I,J); S1e STOP

25@ NEXT J 688 PRINT AT 10,22, "TROPPO LENT
260 PRINT o"

Lettere in sequenza

Alcune lettere dell’alfabeto vengono visualizzate, in sequenza, sullo schermo, vostro compito é cercare
di ripetere la serie proposta. Ogni partita & composta da 10 sets procedendo nei quali aumentano, natu-
ralmente, le lettere visualizzate e quindi la difficolta.

Allinizio del gioco potete scegliere il livello di difficolta preferito-da 1 a 5.

Dopo ogni sequenza premere *’Y’’ per avere la successiva

1l REM ***ii*i*{iii***iii&if
2 REM = 18@ MNEXT X
3 REM # LETTERE IN SEQUENZA 192 PRINT AT _4i1.,4;" *“
4 REM # 20@ FOR X=1 TO 16
S REM # T = A1 1K 216 NEXT XN %
6 REM 2 220 NEXT R ~ .
7 REM #%% %333 F 553 E3 5555553221 300 PRINT "QUALI ERRNO 72"
8 REM 310 INPUT C
1@ SLOW 32@ PRINT «C
20 LET C=0 y 33@ IF c¥<> THEN GOTOD 370
3@ PRINT "LIU. 1-5" 34® PRINT “ESATTO"
4@ INPUT L 35@ LET C=Cz#1
s?albsr L=SS-(L AND L>=1 AND L 3ea GoTo =ab
=5) ¥ 7 “SReAR 0 it s i
i2@ FOR P=1 TQ i@ 33% gg%ﬁ; L
- 110 CLS L. 39@ PRINT RT 7.1;€;" Su “;P; (
122 LET A%= “ ANCORA 7 AND P(18)
i@ FOR B=1 TO P#1 400 PRINT ~BENE” AND C=1a
T S T 128 IF TREASNSTHE
e TRl B tin e4ea IF INKEYS$<{>"S" THEN GOTO 42
17@ FOR ¥=1 FTO L 43@ NEXT P

81



z_x Spectrum 16/48 K

Che ne direste di esercitarvi nel tiro con la fionda? Si2 Ecco allora pronte su di un muretto otto lattine da
abbattere e naturalmente la fionda: ma, attenzione agliimprevistil!ll
Istruzioni contenute nel listato.

N 'f//

,«N

1l REM $X3FXEFFXEXFXETFXFFXFETRFEX¥ 73 LET cop=29
2 FEM %% * ¥ 75 PRINT AT 3,@; INK 4,;3%
3 REM OCCHIO ALLRAR...ZIA' =* 8@ PRINT AT Eé,fxonda; INK @; ¢
4 REM =+ * §;, TAB fionda, INK @;ds$ s
S REM # ZX-SPECTRUM 16K -48K % @ LET r10nda=fj0nda+(INﬁEI$—
& REM *=* * ¥ 7" AND fionda<29) - (INKEY$%="6 AN
7 REM ¥ 2% X ¥ ¥ ¥ XXX FFFXEFXFEFFEEH C fionda»>@)
8 REM ag IF pi<>@ THEN GO TO 1@% "
10 GO TO 9@00@: REM grafica & i 108 IF INKEYS$="@" AND d$<> "G
SELUZL0MN i THEN LET pi=18: LET d=" G i =
14 REM ET pietra=rionda
1S REM wariabili 11@ IF dg=" G “ AND pi<>@ AND [
16 REM Pi>»l@® OR pPi<4) THEN PRINT OQOUER 1
20 LET pn=@: LET tempo=5S00 AT pi,pietra+l; "H"
25 LET Latta=8 111 IF d$=" G " THEN LET pi=pi-~
20 LET fionda=195 i B
35 LET pi=0@: LET pietlra=0 115 IF d%=" G " AND (p1>9 OR pPi
38 REM <4) THEN PRINT AT pi+l,pietra+l;
39 REM display G
1@ REM 120 IF d$=" G " AND pi=0 THEN P
441 LET c¢= E "% LET d%s" F ™ RINT AT @,@; "
42 LET g$="MNO": LET h="PaR" : LET d$=* (F =
45 FOR b=S TO 9 STER =2 1302 PRINT AT 1.@; "PUNTI= ;PN
S@ PRINT AT b,@; INK 2; "ABABAB 14@ LET tempo=tempo-1
RBHBRBRBQBRBRBRBQBRBRBQBRBBRBQBQ 150 IF Latta=@ THEN GO TO 19@
RABRABRBRBABRABRBARABRABABAEBA" 156 IF tempo=@ THEN BEEFP .1,10:
6@ NEXT b FOR n=27 TOQ Fxonda STEP -1: PRI
6% LET t=""FK "¢ LET mE="kl- * NT AT 20,n,9%,; " w8 2l.n;h$:" v
70 LET ags=" C C C C C : BEEP .1,50: BEEP .E,—S@ BEEP
c c = D D ) D D .3,@8: NEXT n PRINT AT 21,0; "AHI
jal D o £ : Tt er e T 1@@@




16@ IF pi=4 AND asgs(pietra+34) ="
D' THEN L pn=pn+l@: LET Latta=
Latta-1: LET ag%$(pietra+34) =" "
BEEP .003,40: BEEP .Q03,59

170 GO TO 8@

19@ IF cop:>@ THEN PRINT AT 4, IN
T cop,;Z%;RT 3,INT CoP,; Y%

200 LET cop=cop-

212 IF INT cop=0Q THEN LET PR=P0O
-4@®: LET latta=6: GO TO

22@ IF pi=4 AND (pietra= INT cCOp

OR pietra=INT cop+l1l) THEN LET p
n=pn+licGe LET tempo=tempo+156a: B
EEP .1,30: BEEP .7,4@: EBEEP .5,5
@: LET Latta=8: CLS : PRUSE S5: G
0 TO 45

300 GO TOo 17@
leeae REM

10@3 REM richiesta altra partita
105 REM
1@1@ INPUT "Uuoi giccare ancora?

(s/Nn) ", R%
1215 IF R$="n" OR R%="N" THEN ST
oP
1@20 IF Rs="s5" OR R$="5" THEN CL
5 INPUT " Istruzioni? (s, n}*";s

L ]

1830 IF s%$="s" OR s%="5" THEN GO
TO 992a

1@4@ IF ss$="n" OR s%="N" THEN GO
Ta 1S

1058 CLS : GO TO 1229

9@@@ FOR n=144 TO 161

Q21@ FOR f=@ T0QO 7

2@2@ RERAD b: POKE USR CHRS n+rf, b
. NEXT f: NEXT n

9@3@ DATAH —1,-1 128, 128 128 129,
128; ~X;~-1,-1,32;1,1%; 1; =1

S@4@ DPRATAH —1,—1,—1 195,195,185, 1
95,195,1985,195,195, 195, 195;—1 —1

, -1

4952 DATA @, 195, 195,246,246, 1589,

188,153,153 153,153,129, 195 102,
6,128,1 é 122,60.0,0,

Sobe’ DATA @ ,24.60.60,24.0,@
3959 BATh 1 1,3,7 1¢ .15, 15, 57,19
,51,85,35,98,67,-1,-1,158,128,19
2,254 ,540.240,240,243,248,252, 35
2,252,254 ,254., -1,

9080 DATR ©0,0.02,0,0,2,15,63,0@,0,

15,268, 124, -1, - '9.2.0,0.12,6
284,127,-1,-1,63,i5,0,09,9,-1, -
~1 <1,262,0,0.0,~-1,-1,-1,51,31

ra

Q209 ]

Q0@ REM istruzioni

21 REM

25 PAUSE 15@: CLS NT AT @

T =
s

~ DWINIDs PNE
T
i)
H

s
J
@
8
=
=
=
&

Been0
oo
-

B0 W
I nevbn

Cadad Na kY ¢l

(o] Bal=luli ]

9~ COO
I ~avoy~~m

D e

fad Kot s I -
W
CTr=ow
wm |
HOAGO =
N-) H-m
Be< noO
HN@ee~0T0
"0~ DOo—~*=
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992@ PRINT AT 21,@; F “"PRE
MI UN TASTO PER CDNTINUHRE"' PRU
SE ©: BEEP 1,10@: BEEP .5,-30: CL

LN

S
9921 PRINT "Puoi

i lLanciare una pi
etraEsoLo sela fionda appare cos
3

F. Eliminata una fila

di barattolihai la possibilita’
di aumentareil tempo a tua dispo
sizione col-pendo L elmetto del
Roliziotto Pprima che questo rag
giunga L’al-tra parte del muro,
altrimenti pPerdi 4@ puntit!™
9922 PRINT ‘" Se abbattuti tutti
i barattoli L etmetto non appar
€, vuol dire che c°&° una Lattin
3 invisibile sul muro che devi t
rovare. Buon divertimento e
t:ssesswssse OCCHIO ALLA ZIA!™
9925 PRINT AT 21,@8; FLASH 1;"PRE
MI UN TASTO PER CONTINUARRE': PARU
SE @: BEEP 1,1@: BEEP .5,30: CLS

9899 GO TO 1S

PUNTI= 3@

PUNTI= 80

PUNTI= 410

AMIII! L PLT LRt




Vi€ 20

Totovic

Un programma con espansione da 16 KBytes per il VIC.

Caf:ola e stampa sullo schermo le possibilita di vincita, il costo e lo sviluppo completo di un sistema ridot-
to con numero variabile di triple, cf;ppie e fisse per il gioco del totocalcio.

Per motivi legati alle dimensioni dello schermo, si deve intendere il segno di percentuale (%) moltiplicato
per dieci.

La varlabile L contenuta nella riga 120 indica il costo di ogni singola colonna.

Il programma é piuttosto lungo, vi consigliamo di digitarlo per blocchi e considerato I'OUTPUT pivttosto
comp?esso, consigliamo a chi fosse provvisto di stampante, di aggiungere una routine che copi dallo
schermo le schedine. ,

Altre istruzioni sono comprese direttamente nel programma.

Ricordiamo a chi fosse in possesso di espansioni di capacita inferiore, che il programma gira lo stesso, a
patto di non esagerare con il numero di triple e doppie.

Al di sotto di certi limiti é di prassi il fatidico OUT OF MEMORY ERROR.

Vi auguriamo buona fortuna e se vincete ricordatevi di LIST.

n
-

7

188 FRIMT"I
118 FPOKEZES
128 L=358
1368 DIMPRPEFCLZ0,FECLZ, 220, DF02, 130, EFC120, 480120 ,W0130
148 FORE=1TOL1G: DK =1 Tk =1 ‘HEXT

158 Xg=" sinlalnIe e eIn]nn]n]n]n]nIn]n A]n]ATn]R]""

178 FORE=1TOL1Z: “# K =LEFT$( <%, K+4) 'HEATK

128 FPRIMT" 34 ’

‘CLE
9,118

126 FEIMT"H @ q e
288 FRINT'3 = TOTOCALCTIO -
218 PEIMT"G W d u
220 FRINT"A L

288 FREIWT" deloeleIeel] FREMI UM TRSTO " :GOSUEB1506
298 FEM # DHTI #

2395 FPRIMNT"Z&" ' POKEZ6873, 25

388 FRINMT"EATTI IL FEOMOSTICO "

2168 GOSUEL486

328 PRIMT :FORK=1TO13

338 IFE<IATHEMFRINT™ "

248 FRIMTK"® IHMCOMTRO =", :IHMPUTRZC{K?

256 WOKI=LEMCR$CK) 3 IFYCK)>3THEMPRINT " "

266 FORJ=1TOY(K) ECJ)=ASCCMIDERECKD . T, 100 AR

378 IFELJ)<>49ANDECJ ) <>SBAMDE (I3 <>35THENPRINT "] ‘.

330 HEXT Sk
398 IFEC1=E(2) THEMFRINT" " G0TO3309

4968 IFY(K)=3AMDECZ)=E(3) THEMPRINT " " GOTO336

418 IFEC1)=E{3) THENPRINT "] " GOTO330

428 E{1 )= E Z)=0:Ei3)=0

4368 IFY(K>=1THEMF=F+1

448 [FYIK)=2THEMD=D+1

458 IFYCK)=3THEMT=T+1

468 IFK=C0RK=60RK=2THENFEINT" ¢
478 HEXT:GOSUE 1486

4568 PRIMT"MCI SOHO"T"TREIFLE.,":FPRIMTD"DOFFIE E",
426 FRIMTF"FISSE. "

SHE PRIMT"HM FREMI UM TARSTO":GOSUEB156E

518 EEM #% AMALISI #

DB SC=IMTC31T#2 1D PRIMT"TLO SYILUPFD COMPLETO"
g2 FRIMT"REICHIEDEREEBE"SC

S26 FRIMT"COLOMHE. PARI A E"SCHL
IFT=BANDD<7THEM15Z4
IFT=BTHEMSRE=IMT (1% (D=7 20

onon
oy
D ®

g4




1ack
1ave
1Bza
1826
1166
1118
1128
1128
114H

—_ .
s
"]Ulf_

IFT=1AMDD<YTHEM13538
IFT=1THEMSE=INT c4c#%2 1{D~72)
IFT=2AMDD<7THEM13538
IFT=2THEMSRE=IMT C 144%2 (D72
IFT=3THEMSRE=IMT (5%2 1D
IFTZ3THEHSR=IMT (3 1T{T-20%2 101

PRINT" e PREMI W TRASTO":GOSUBL1S88
FRIMT"JIL SISTEMA RIDOTTO

FEINT"E" DI"SE"COLOHHE, "
FREIMT"FAKI AD UMA SPEZA DI
FEINTSE#L"£. "
GOSUB1480  PRIMT"IL EAFFORTO DI RIDUZIOHE E°"
PRINT" A" INT(SCA/SE+.352
FEINT"®ACOH UM RISFARMIO DI
PRIMTCSC/SRO#L"E E LA"
FREIMT" FROEREILITA'® DI REALIZZARE"
PRINT"UN 12 E FORSE"
FRIMT"C"IMTC1/IMTCSCASE+. S0#1086+. 1182 "%, ANCHE UM 13"
FREINT"MRDESS0 TI DARRO- LO SWILUFPO COMPLETO"
FREIMT
FREIMT"S FEEMI UW THSTO":GOSUE1SHE
FEM #ELAEORAZICOHME #
FEIMT""
IFDZATHEMGOSUE L1866
IFTHZTHEMYY=1
FORC=1TOSE - Fg=""
FORJ=1TO13
IFYCIa=1THEMFF$C I0=R$CT - GOTO1418
IFY Ty =2AHDT <ZTHEHZEE
IFYCIa=2THEM1BZ8
IFT<3THEH1226
IFT=3THEM11c6a
GOTO1Z28
FEM # 7 DOFFIE #
IFYY=1THEH18ZH
MO=HD+1 : IFHDZFTHEMDD=HD-7 : GOTO1&54
IFHD=1THEHMREARDID#
IFLEMCD$ <7V THEH3 16
CE=MIDFECDE,MD, 12
IFDEcL, Jo="1"AHDDEZ, Jo=" K" THEMFFE(J)=0% G0TO1418
IFDgc 1, Jo="y"AHDDEC 2, Jo="1"THEHFFPE{Ji=L1%  GOTO1418
IFDECL, Jo="2"AHDDECZ, Jo="1"AHDEE="1"THEHFFE(J2=0%: GOTO1418
IFD$CL, Jo="1"AHDDE 2, Jr="2"ANDRE="1"THEHFF£ T 2=0%  GOTO1410
IFD#C1, T“‘"“"HHﬁDI&;-J'““1”HHDD$“"””THCHFP$ CJa=tEtiG0TO14168
IFDECL, Jo="1"AHDDE 2. Jr="2"AHDRE="4"THEMFF£ I ="2" 1 GOTO1414
IFD$01, Jo="H"ANDD$CZ, Jo="2"AHDEE="1 " THEHFP$L ) ="2" : GUTII1418
IFDEC1, Ja="2"AHDDEC2, Jo="="AHDHE="1"THEHFP$ J2="2" 1 GOTO1418
FRECTI=0F GOTO1416
FREM #DOFFIE INTEG. #

4 DD=D0+1

IFYY=GTHEHDM=INT ( 1643 1T : GOTO10E6
IFT=3THENDN=S : GOTO168E
IM=IHT &3 1(T-27 )

DC@r=DE)+1

IFDC@) <=Dr# D-7 JANDY Y =BTHEN1 156
IFDC@) <=DM#DANDY'Y=1THEH1 158
Dids=1 Dl a=0¢10+1

FORM=1TO16 p

TFTCM I Z2THEMD CW S =1t DCk+1 3D b+ 1 31
HEXTH

1 FP$(T)=D$ (00000, J)  GOTO1416

1 REM % 3 TRIFLE #

HT=HT+1

85
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1126
1138
1268
1216
12268
1&a8
1248
1256
1266
1276
1256
1256
12668
1218
1326
1338
1348
1356
136@
13
1”86
1398
1458
1416
1428
1436
1448
1456
1466
1478
1436
15688
1518
1538
1544
1558
15668
1576
1554
16648
1514
16206
1626
1645
1556
1868
1676a
1656
1526
e

ol
a

o b b b b b b e e et et
DD QDO RS

= U0 00 ] O O e D P

AR R R Bt Bl Bt et Bt et I e s 4

Eal
b 1}
=

IFHT=1THEHRERLT%
IFLEHCT$#2>2THEHRESTORE : GOTO1 1240
QEE=MIDECTEMT. 12
PRPECTI=C0F:GOTOI416

FEM # 4 TEIFLE #

HT=HT+1: IFHT >4 THEHTT=HT~4  GOTO121@
IFHT=1THEHREERDT %
IFLEHCTE3<4THEM ] 248
IFLEHCT#324THEHMRESTORE : GOTO1 248
ZE=MIDECTELHT, L2
FRECT=Z%:G0TO1414

FEM #TRIFLE IMTEG.#

TT=TT+1

IFYY=BTHEHTM=1& ' GOTO12326 |
IFT3THEHTH=2 (! ) et
TeRx=Toga+1 il At -
IFTCa»<=TH# . T-4 ANDT>3THEM 1 488
IFTE@ < =CTH#T )AHDT3THEH 1465
Te@r=1:Til=Tlr+1

A FORMW=1TO1G
IFTOWMZ3THEMT (Wb =1 TCWb+1 2=TCbb+1 2+1
HE TR

FRPECT =TETCTTO
FE=FE+FF$(T 2

HE®T.J

IFDE="Hxummma" THEMRESTORE

MD=8:MT=6:DD0=6:TT=8:G05UE1546
IFC=SRTHEHFRINT : FEIMT :END
HEAXTC

EHD

FORK=1TOZ1 :FPRINT "m"; MEATK : PRIMT : RETURH

GETHE: IFWE=""THEH156E

W=RSC W% : RETURM

REM# CALC, ELEM. #

FRIMT"IAMCALCOLD ELEMEMTARE"

FREINT"AERDOFERARE LIMA MEWTE"

FEIMT" sEIMAHA "

PREIMNT" MeaeC A0

EHD

REM % YETTORI #

FORK=1TOL13: IFVCKI)=10RY (KI)=3THEH1£38

DECl,Ko=LEFTECRECKD, 12 :DECE, KI=RIGHT$(RECK:, 12

HEAT : REETURH

REM#SCHERMO#

IFH=B0RN=STHENH=& ' CY=C\'+1 : GR=GR+1 : GOTO1588

H=H+1: CC=CC+1

GOTOL71A

IFCYZZTHEMCY =1 ' CC=0 FRIMT"SM FREMI UM TASTO":FRIMT:GOSUBL1SE88:PRINT"D"
FREIHT " salalnlnleln eln] o eTeIeln]alalaln]" SFC L Ch S ~20 " @Gk, "GR " .

GOTO1e6E

FORRE=1TO1Z

FEcR, CCi=MID$P$,E. 10

FRIMTAECRISFCOM+CY#2-180FE R, CC

HE=T

FETLRHM

FEM % DATH #

DATA"XZ1", 218", "2uz" , " 112", "1EE" " 1111 "HEAL ", "2z2z1", " 1Az
DATA"SZ1A" " 21He", " 1aEa", "alzz", "2u1 e
DATA"1111111","1K11581", "11”1 i, M lEml1an s 11 LALEA" , " 1AL ARL A"
DATA"11xeEmal " " Lemnl11 “'1112#?'J“rrllll”"-"ElHllHl";”HHHIHIl“
DATAR"S11:A11", "nnl il nl ", "mlwal La" M nniinas"

-
"




Corso di basic

V° Lezione.

Continua anche in questo numero, la serie di lezioni dedicate al basic del SEGA.
In questa lezione farete la conoscenza con una delle istruzioni piu ricorrenti in tutti i programmi. Listru-
zione PRINT e tutte le altre istruzioni ad essa collegate. Particolare attenzione é da riservare alla parte

del corso riguardante le istruzioni stringa.

1@ CLS:2$=CHR$(34)

20 CURSOR3,@:PRINT"LEONI INFORMATICA M
[LANO" :GOSUB86BA

3@ CURSORS, 3:PRINT "Istruzione di PRIN
4@ CURSOR@,6:PRINT "L’istruzione PRINT
si usa per trasmet="

5@ CURSOR@, 7 :PRINT "tere dati dal comp
uter al video"

60 CURSOR@,3:PRINT "La sintassi di que
sta istruzione e’ :"

70 CO=0:RI=13:60SUB39SA

80 RI=14:G0SUB1200

90 CURSOR@, 15:PRINT " num. di linea P
RINT output list";TAB(36);"

100 RI=16:G0SUB1808A :PRINT" es. 18 PR
INT output List";TAB(36);" ":RI=18:G0S
UB18B@B:RI=19 :G0SUB96A

118 X$=INKEY$

120 IFX$=""THEN11@

130 CLS:CURSOR@; 1 :PRINT "L’output list
puo?’ contenere:":PRINT "

81



88

Sega SC 3000

149 CURSOR@,; 4 :PRINT "numeri ( 5.87 @.
98 9 etc )

145 CURSOR®)6:PRINT "wariabili C A DS
$ F1 etc. )

1580 CURSOR@,8:PRINT "espressioni ( A+D
TS FIXF2 etec. 3

168 CURSOR@, 1@:PRINT "stringhe [ ";2%;
"NO" ;2%;" ";2%;"Dammi il nome";2%;" et
e

178 CLURSOR@, 12:PRINT "stringhe wvariabi
L1 C A$D1$ etc. I

171 CO=8:RI=14:6G0SUB3S5@

172 RI=15:G0SUB1B@82

173 CURSOR@, 16:PRINT " NOTA.";TAB(36)
3

174 RI=17:G0SLUB18BB:PRINT" Le stringh
e variabill saranno";TAB(36]);" "

175 PRINT" discusse piu’ avanti";TAB(
36);" ":RI=20:G0SUB10B6

177 RI=21:G0SUBS6@

180 X$=INKEY$

198 IFX$=""THEN1880

200 CLS:CURSOR@,B8:PRINT "Esempi di ist
ruzioni di PRINT®

219 CURSOR@,2:PRINT "12 PRINT A,C":CUR
SORB, 3:PRINT "13 PRINT ";2%;"Saluell";
z2$

2280 PRINT "5 PRINT" ;2$:1"Tu hai nEEE ;"
3365%A ;" ;2$ 3 "9 lorn i " ;2%

230 CURSOR@,;6:PRINT "Quando sara’ eseg
uita L?istruzione 12,"

248 CURSORB, 7:PRINT "i walori memorizz
ati nelle variabil1":PRINT "A e C, sar
anno visualizzati®”

258 CURSOR@,; 18:PRINT "MNell’istruzione
13, wverra’ scritta”

268 CURSOR@; 11:PRINT "la parola Salwve
292 sullo schermo"

261 CURSOR@, 13:PRINT "In generale, o9
ni carattere posto fra"

262 CURSOR@,; 14:PRINT "le UIRGOLETTE,
sara’ mostrato esatta-"

263 CURSORB,; 15:PRINT "mentie come appa
re nell’istruzione."

265 CURSORB, 17:PRINT "Nella linea 5,
a seconda del valore me-"

266 CURSORB@, 18:PRINT "morizzato nella
variabile A, ¢ci sara’"”

267 CURSOR®; 19:PRINT "un wvalore diffe
rente visualizzato."

268 CURSOR@, 28:PRINT "Se A=10 avremo
sul video:"

2639 CURSOR®, 21:PRINT "Tu hai 3658 gio
rni"

278 X$=INKEY$

280 IFX$=""THENZ270

290 CLS:CURSORS,B:PRINT "Istruzione di
PRINT segue" :PRINT "

i

291 CURSOR@, 3:PRINT "In genere ogni es

pressione aritmetica" +
292 CLURSOR®, 4 :PRINT "puo’ essere usata
in una frase di PRINT. "

308 CURSOR@,B6:PRINT "Le virgole (5] e

I punti & Wirgoela I€i;d3"

31@ CURSOR@, 7 :PRINT "possono essere us

ati per separare'

320 CURSOR@,8:PRINT "i contenuti delle
frasi di PRINT."

322 CURSORB, 10:PRINT "I caratteri sepa

rati dalla virgola”

323 CURSORB, 11:PRINT "saranno spostati
di alcuni spazi."

324 CURSOR®, 12:PRINT "Quelli separati

dal punto e virgola,"

325 CURSORA, 13:PRINT "“invece,; non sara

nno spaziati.”

330 CURSOR@, 15:PRINT "Per esempio," :CU

RSOR@, 17 :PRINT"1@ PRINT2.2;-4;";2%;"AB

CD" 52¢;",";28;"CIn0" ;2%

331 CURSOR@, 19:PRINT "SARA’ UISUALIZZA

TO COSI’ :":CURSORB, 21 :PRINT "2.2-4ABCD

Yy "CIAQY

348 X$=INKEY$

350 IFX$=""THEN340

360 CLS:CURSOR@,3:PRINT "Un punto e wi

rgola come ultimo ca—"

365 CURSOR@,4:PRINT "rattere di una fr

ase di print, evita”

366 CURSOR®,S:PRINT "di mandare a capo
il cursore. " :PRINT "Si puo?’ cosi’ far
scrivere" :

367 CURSORB@, 7 :PRINT "diverse frasi di

PRINT di fila."

368 CURSOR@, 9:PRINT "18 PRINT ";2¢;"CI

ADY E’ ora";2$;";":PRINT “28 PRINT ";Z

$;"di andare a scuola";Z$

369 CURSOR@, 12:PRINT "werra’ mostrato

cosi?" :CURSORA, 15:PRINT "CIAO2? E’ ora
di andare a scuola"

388 X$=INKEYS$

390 IFX$=""THEN388

400 CLS:CURSOR1@,8:PRINT"Funzione di T

AB" :GOSLIBB6A@

418 CURSOR@, 4 :PRINT "Un altro modo di

spaziare i contenuti"

420 CURSORG,S:PRINT "delle frasi di PR

INT e’ la funzione"

438 CURSOR15,7:PRINT "TAB"

448 CLURSOR®,;S:PRINT "Ogni rviga del wvid

eo e’ formata da 38"

458 CURSORB, 18:PRINT "colonne; numerat

e da B a 37."




455 CURSOR@, 12:PRINT "TAB(X) sposta il
cursore nella "

456 CURSOR@, 13:PRINT "“posizione X pr im
a di scrivere il"

457 CURSOR®, 14:PRINT "il cavaittere suc
cess lvo ="

459 CLRSOR@, 16:PRINT "58 PRINT TAB(3);
328" IL MIO SC-3000";2$;";TAB(20);";
$;"E’ UN OTTIMO AMICO" ;28

460 CURSOR®, 19:PRINT “dara’ :"

470 CURSOR@, 21 :PRINT " ‘IL MIO SC-3.8
(5] E’ UN OTTIMO AMICO"

480 X$=INKEY$

4380 IFX$=""THEN480@

508 CLS:CURSOR®,;@:PRINT "Uno degli usl
della funzione TAB"

510 CURSOR@; 1:PRINT "e? di fissare la
spaziatura "

520 CURSOR@,2:PRINT "In base a wvalori
che possono essere"”

522 CURSOR@,3:PRINT "anche wariabili "

524 CURSOR@,S:PRINT "S5 PRINT TAB(X) ;"
;2$;"CIA0" ;2% ;" ;TAB(Y) ;" ;2% ;"CIAD" ;2%

528 CURSOR@, 7:PRINT "con X e Y variabi
li, posizionera’ "

530 CURSORG,8:PRINT "le due scritte in
base al valore che”

532 CURSOR@, S:PRINT "assumevanno di wo
lta in volta."

533 CURSOR@, 11:PRINT "Se X=180 e Y=30 s

ul video avremo:"

535 CURSOR@, 14:PRINT TAB(18);"CIA0";TA

B(38);"CIAD"

548 X$=INKET$

550 IFX$=""THENS40

560 GOTO634

5780 CURSOR@, 7 :GOSUB88V

080 2$=CHR$(34)

530 CURSOR@,8:PRINT "1@ PRINT";2%;" " Ins
erisci l’eta’ in anni" ;2%

600 CURSOR@,S:PRINT "28 INPUT A"

618 CURSOR®, 1@:PRINT "3@ PRINT" ;Z%;"Ha
i ";2%;"365%A" ;2¢;5"giorni";E$

620 CURSOR@, 11 :G0SUB88A :RETURN

630 CLS:CURSOR1S,@:PRINT "ESERCIZIO" :G
0suUB88A

648 CURSOR®@, 4 :PRINT "Se la frase di PR
INT e?":CURSOR@,6:PRINT "280 PRINT TABC(
3);" ;285 "MICKEY" 283" ;TAB(15) ;" ;2% ;"MO
USE" ;2% :CURSOR®, S:PRINT "cosa ci sara’
sullo schermo?"

658 CURSORS, 11:PRINT "1 MICKEY

MOUSE" :CURSORS, 13:PRINT "2 MICKEYMO
use"

651 CURSORS, 1S5:PRINT "(1 oppure 2)

678 A=8:CURSOR21, 15:INPUT A

6398 IFA=1 THEN’88

708 IFA=2THEN CURSOR@, 17:PRINT "Stai p
iu? attento?" :CURSOR®@, 18:PRINT "Non we

di che ci sono due TAB di posi—":CURSO

RB,; 19:PRINT "zionamento nella frase?":

GOTOX58

748 GOTO651

758 X$=INKEY$

768 IFX$=""THEN’50

778 CLURSOR@, 17:G0SUB83S®:GOTO651

788 CLRSOR®@, 17:PRINT "ESATTO2?2" :CURSOR

B, 18 :CURSORB, 19:PRINT "Sembra che tu a

bbia capito " :CURSOR®@,28:PRINT "anche
questa parte, che non e? certio"

785 CURSOR@, 21 :PRINT "molto semplicel?
Ora andiamo avanti22"

7980 X$=INKEY$

808 IFx$=""THEN,9@

B1@ CLS:CURSOR@,S:PRINT "UUOI RIVEDERE
IL PROGRMMA"

820 CLURSOR1@,7:PRINT "NO":CURSORS8,”7:IN

PUT A$:1FA$="SI.'THEN1O

8380 IFA$="NO" THEN 850

84@ GOTO81@

858 GOTO 3S@@

860 CURSOR@,1:FOR I=1TO38:PRINT "#";:N

EXTI :RETURN ’

8780 FOR I=1T0788 :NEXT:RETURN

888 FOR I=1TO38:PRINT "-";:NEXT:RETURN

890 FORI=1TOB6@:PRINT"™ " ;:NEXT:RETURN

9908 CLS:2$=CHR$(34): CLURSOR3,4:PRINT "
FINE LEZIONE 5"

918 CURSOR3, 7:PRINT "PER INSERIRE LA L
EZIONE SEGUENTE"

928 CURSOR3,9:PRINT "DIGITARE L’ISTRUZ
IONE : "

930 CLRSOR3, 11:PRINT "LOAD" ;2¢;"LE2ION
E 6";2¢

948 CURSOR3, 20 :PRINT :END

958 CURSORCO,RI:PRINT " ";:FORI=1T035:

PRINT " ";:NEXT:PRINT " ":RETURN

960 CURSORCO,RI:PRINT " ";:FORI=1T035:
PRINT " ";:NEXT:PRINT " ":RETURN

1880 CURSOR®,RI:PRINT " *";TAB(36);" ":
RETURN

1588 CURSORCO,RI:PRINT " ";:FORI=1TO35
PRINT " "5 :NEXT:PRINT " " :RETURN
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OUTLINE

In questo numero verra trattato un
argomento che sollecitera la curio-
sita di molti lettori: come modifica-
re i normali caratteri della tastiera
in altrettanti simboli fantasiosi e di-
versi.

Generalmente la parte grafica di
un computer & suddivisa in molti
piccoli blocchi, ognuno dei quali
svolge una specifica funzione.

Si possono distinguere due grossi
blocchi che gestiscono la grafica.

Il modo testo. Suddivide lo scher-
mo video in un certo numero di co-
lonne e righe, variabili da modello
a modello, il cui incrocio identifica
altrettante caselle a cui possono
essere indirizzati i caratteri alfanu-
mericida visualizzare.

Prendendo ad esempio alcuni
computer che spesso appaiono
sulle nostre pagine, diamo alcuni
dati interessanti.

MOD. colonne righe posizioni
VIC20 22 23 506
TI 99/4A 32 24 768
SEGA SC

3000 37 23 851
CBM 64 40 25 1000

Con questo semplice schema &
possibile sapere qual'é il massimo
numero di caratteri visualizzabili
sullo schermo.

Ogni carattere & formato da una
griglia o pattern di 8 X 8 punti vi-
deo.

In totale per ogni carattere sono
presenti sullo shermo ben 64 pi-
xels accesi o spenti.

L’Alta risoluzione. Gestisce la vi-
sualizzazione dello schermo pixel
per pixel singolarmente. In tale
modo & possibile visualizzare con

grande precisione disegni e grafi-
ci.

Segueno lo schema precedente
avremo dei nuovi dati.

17;..,",,1
o|ojoi4|4|0(|0|0
olo|41|o|o|1]|0]|0
0(4[{0|0|0|0{4 |0
Ola{4({4{1]|111 |0
0(41(0|0|0|0[4 |0
0/41(0/0/0|0]|4 |0
0l4|0|0|0|0|4 |0
g|o|0|{0|0Q|0|0|0

RAPPRESENTAZIONE

BINARIA CARATTERE
LOCAZIONE CARATTERE NDECIMALE
32776 24
32777 36
32778 66
32779 126
32780 66
32781 66
32782 &6
32783 0
Piewra 2
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MOD.  asse X asse Y pixels
viC20 175 160 28000
TI99/4A 256 192 30152
SEGA SC

3000 256 192 30152
CBM 64 320 200 64000

Osserverete forse una piccola cu-
riosita nei dati riferiti al T1 99/4A ed
al SEGA SC 3000, che sebbene ab-
biano la medesima alta risoluzio-
ne, il loro modo testo & diverso.
DECODIFICA e CODIFICA.
Spiegato per sommi capi come vie-
ne gestito lo schermo da un com-
puter, viene spontaneo chiedersi
come vengono conservate in me-
moria le forme dei vari caratteri e
visualizzate poi sullo schermo.
Se facciamo riferimento al VIC 20
Commodore, esistono delle parti-
colari locazioni di memoria che
presiedono a gueste operazioni.
36869 Indirizzo di inizio della
mappa dei caratteri.

32768 Generatore di caratteri
33791 Maiuscoli e grafici.

33792 Generatore di caratteri
33815 Maiuscoli e grafici in
negativo.

33816 Generatore di caratteri
35839 Maiuscoli & minuscoli.

35840 Generatore di caratteri
36863 Maiuscoli e minuscoli in
negativo.

Modificando il valore contenuto
nella locazione 36869, € possibile
escludere il normale set di caratte-
rie nel contempo modificare il pun-
tatore, che decodifica i dati conte-
nuti tra le locazioni 32768 e 36863,
costringendolo a leggere da una
locazione da noi prescelta per im-
magazzinare i nuovi caratteri.

Non & un'operazione particolar-
mente complessa, ma necessita di
alcune piccole cautele per tutelar-
si da inutili perdite di tempo.
Quando si creano nuovi caratteri,
la codifica deve essere conservata
in qualche angolo della memoria al
sicuro da inopportune manomis-
sioni.

Il metodo pit semplice & quello da
destinare nell’area di memoria
normalmente riservata ai pro-
grammi basic, uno spazio che non
venga ‘‘sporcato’ dall’elaboratore
nello svolgimento dei programmi.
Nel VIC esistono 4 locazioni di me-
moria che indicano I'inizio e la fine
della memoria RAM destinata ai
programmi.

43-44 Puntatore di inizio per il Ba-
sic. La locazione 43 contiene il by-
te basso e la 44 quello piu alto. Per
conoscere |'indirizzo di partenza
del Basic sipud usare la formula:

PRINT PEEK (43)-256xPEEK (44)

55-56 Puntatore di limite massimo
di memoria disponibile. Anche qui
siusa laformula:

PRINT PEEK (55) + 256xPEEX (56)

Modificando i valori contenuti nelle
due locazioni si altera il limite di
memoria riservando cosi lo spazio
per i caratteri.

Facendo riferimento alla fig. 1 si
comprende come il computer vede
in codice binario ogni linea che
compone la griglia del carattere.
Ad ogni 1 corrisponde un pixel ac-
ceso, ad ogni 0 un pixel spento.

Ogni linea corrisponde ad un byte,
per cui se convertiamo il contenu-
to da binario in decimale, avremo
in realta il contenuto equivalente di
8 bits che formano il byte corri-
spondente ad una determinata lo-
cazione.

Vedifig. 2.

Non é difficile costruire i caratteri,
utilizzando la griglia e convertendo
il codice di ogni linea in codice de-
cimale.

Fatto cid, non rimane che contare
guanti caratteri occorrono e deter-
minare a quanti bytes corrispondo-
no, quindi riservare in memoria lo
spazio occorrente.

Il procedimento per fare cid & mol-
to semplice.

Supposto che si vogliano creare
18 caratteri, considerando 8 bytes
per carattere, dovremo riservare
8 x 18 = 144 bytes da destinare ai
soli caratteri.

In condizioni normali il top della
memoria RAM non espansa ¢ alla
locazione 7680. Se ne deduce che
7680-144 -= 7536 sara il nuovo limi-
te massimo di memoria.

Per alterare il top non e difficile
cambiare il contenuto delle loca-
zioni 55 e 56 con delle opportune
istruzioni POKE.

Il procedimento da usare & il se-
guente:

PRINT INT (7536/256) Il risultato
corrisponde al contenuto della lo-
cazione 56, e, per la cronaca, in
guesto caso il risultato & 29.

29x256 = 7424

PRINT INT (7536-7424) Il risultato
corrisponde al contenuto della lo-
cazione 55, il risultato & 112,

A riprova di quanto fatto fin qui, ba-
stera eseguire un piccolo calcolo
che corrisponde alla pit generica
formula:
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PEEK (55) + 256x PEEK (56) e cioé
112 +256%29=.... 7536.

Terminate le spiegazioni teoriche,
segue un programma pratico che
vi aiutera a capire i concdtti
espressi.

411
4261
430
440
450
€6
476
420
429
569
519
520
526
S40
S5
560
576
Sa0
S26
s

18 FRETHT 23"
SR FOEESG 20 POKESE. 27

2 DATA1ZE. 124, 1900, 135, 253, 1

FOREZERTR, B

DRTRIZE . 195, 122,251, 22,28,20, 28
DRTALI9S. 129, 182,524,234, 1B, 1289, 135

DATHIZE, 129,182, 183,129, 1893, 165, 231
DATA2S4 . 121,132, 121,182,129, 123,254
DATA=S4. 131, 133, 167, 167,189,195, 126
DATAZS2. 134, 137,165,165, 187, 134, 252
DATAR1ZE, 195,183,135, 191,189, 195,126
DATAZSS, 122,121,120, 196, 160, 1668, 224
DATHIZE, 135,183, 121,177,129, 195. 126
DRTAZZ1.1A5,182, 129,189, 165,165, 231
DATALZV. A5, 119,284,260, 113, €5, 127
IFTAT,S. 5. 2273, 1A5, 1853, 135, 126

DIATRZZS. 126, 182, 148, 182, 187, 17

TATAL2E, 129, 1239, 165,165,189, 1252, 1
DATAZS4 . 121,129,189, 131,126, 160, 2
DATHLAA, 195, 183,189,173, 1

DATH2S4. 121,132,182, 123,127,172, 231

DATAZ31 . 165, 165, 165,
TRATAZ:H1 . 145, 165, 165,
DATAZZL, 165, 165, 165, 13%, 155, 213, |
DATAZZ1. 189,219, 182,182, 212, 189, 2%
DRTA192. 189,127, 214 . 102, 44, 40
DATAZSS, 129,251, 54 168, 2202, 129,
DATHZL, 17 23, 89, 28, 22,17 . 3
IATAREZ, 29,221, 135, 200, 223, 129, 255
DATARZ4E, 136, 232,40, 40, 232, 136, 248
DATASE, 183, 123, 176, 232,40, 44, 56
DAHTAA, 3.6, 126,66, 126, 0.0
DRTAHE . 1. 6.8, 8,080,081

DATASA. 46, 46. 40,46, 56, 40, 56

DATARIZE,. 2@, 238, 126, .. .92 )
DATAI 2. 219,129, 212,212, 123,213,126

DATAZ2. 112,65, 87,65, 117,65, 113
DATAZ47, 157,155, 246,111,217, 185, 233
DATASE. 182,284, 111,212.187. 137127
IRTAZE, 52,944, 56, ,..0

DATA14., 26, 22 2R, 2R . 22,26, 14
DRTH112.22, 194 .40, 40,104, 83, 112

*;gﬁ?r

o W e, S
=% ".Lmn-u-"*-‘"'L

Il programma abilita un nuovo set
di caratteri definito OUTLINE, ma
conserva il normale set di caratteri
facilmente richiamabili usando il
modo inverso (CTRL e 9).

00D LD D LD WD LD LD 00 0 D
G0 ) = 0T G S
s s Bl o B B By T I R o M )

L0020 =~ b

1aaa
1916
1824
1828
1244
P[5 15
@16

-
-
w0
m

DATAR.&2.4Z. JES.
DATR. 22,20, 112,65,
DATA, . ,28,28,52,44.5
DATH. . . 127.65.127, .4

IRTA. , ., FB. 36, 3. FA

TATA. 7. 12,27.54, 102,85, 112

IATAIZE. 195, 185,181,172, 157.195. 126
TATAED . 186,24, 116,20, 113.65,127
DATALZE, 195,189, 252,195,121, 129. 255
DATALZE. 195,122,242, 253, 129,195,126
DATARZ22.52, 196,212,133, 129.247. 28
DATAZSS, 129, 121,195,252, 122, 135, 126
DATA126,194,19A,131.189,122.195. 126
DHTF":—':'?" 129; 253- 2?- 54 2 44- 4@.- 56
DATA1ZE. 195,129, 195, 159, 189,135, 126
DATALZA . 195,189,182, 192, 125.67. 128
DATAHR. 56 . 40,56, 56,40, 56. 7

DATAG. 56, 40.56,40. 174,282, 112

DATAG. 14.25,54,.44,54,26. 14

DATAA. A, 127.65.,127.65,127.82

TIATAA. 56, 44,54, 2F.54.44, 5¢
FORM=716ATOVEE4 - READA : POKEM. A HEXTM
FOKERE2E9 ., 255

STRUTTURA DEL PROGRAMMA

18 - Pulizia schermo e cambio
di colore del fondo e del
carattere.

20 - Altera il TOP della memo-

" ria RAM disponibile.

410 - 1049 Blocco di DATA contenenti
i nuovi caratteri.
2000 - Al locazione dei nuowvi
caratteri.
2019 - Modifica del contenuto

della locazione del pun-—
tatore,

R e e T ——

. . e e - ——— — — o — —— ———
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DIAGNOSI DEL JOYSTICK CBM64

Interfaccia Interfaccia
video QI audio

i i ) 3

Con il breve programma proposto : 5=
intendiamo fornire ai possessori B s i agguntive
del CBM 64 uno strumento molto 2 gt
semphce'ger venflcare_ la perfe'tta = i 5o =T
funzionalita del proprio joystick Tastera  |—as CIA Micro- [ sistema
sfruttando il software. "o pracadicoy opeateg
Prima di esaminare in dettaglio il | e
programma & comunque utile un inaiccik i
breve cenno al modo come il CBM s
64 comunica con il “‘mondo ester-

no’' ed in particolare con il joystick i _r { oM
stesso. otnca Forail caralteri Ele. 1
Il joystick, noto soprattutto agli ap- 1o S
passionati di videogiochi, & un di-

spositivo che, nel caso pit sempli-
ce e diffuso, & costutuito da quat- : )
tro interruttori disposti ortogonal- Lacaclones e

mente, piti uno, usato per il coman- ar em

do FIRE. se20 | | | fue[saf2]1]
Questi interruttori vengono aperti i

e chiusi’manovrando una leva o gﬂf’lﬁ‘
premendo un pulsante; i segnali e Sinisi
elettrici cosi generati vengono Destra
usati per comunicare al computer Etico
informazioni elementari quali “‘in
alto”, "in basso’', *‘a destra", “‘a Locazione :
sinistra”’, “fuoco’". di bermorte et

Tali informazioni non riguardano szt | | | [we|s]af2]1]
pero |'entita o durata dello sposta- [ ]

mento dato che ogni interruttore t_—§°f’“’
puo essere solo ‘‘chiuso’’ o “‘aper- S?r:;:lm
to". i Destra
Il joystick viene collegato al CBM Fuoco
64 tramite una delle due CON- ; F1G.2

TROL PORTS: il diagramma a bloc-
chi riportato nella fig. 1 mostra co-
me l'inserimento del cavo di con-

i
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PEMEFEFEEEEEEEESE SRS

FEM# #

FEM®  TIAGHOZT L

FEM# JOYETICE #

FEM* Il #

FEM#& MALRD CIFAMT #

FEM# #

FEEMEEEEEEESEEEE RS 4%

FEM IHTESTHIIONE E =TAMPH MEHLD?
PRINT"D  FOKES286. 0 POKESZ2S1 , 5
TE="INRRRERNRICD TAGHOST DEL JOYSTICKE!
Pf:: e L "

FEINTTH : FRIMNTES

FREINT"MeMFER YERIFICARE LA SCOMTROL PORT 1wt

FEINT"FREEMERE @C1)®"

FRIMT"eeFER VERIFICRREE LA @COMTREOL PORT
PRIMT"FREEMERE A0z 1@

FRIMT"#sFER AVFRE LH TREELLA DET WALORITM
FRIMT"OTTIMAL T FREMERE 3CTIW"

FEINT" ®elfFEFR TERMIHARE PREMERE SCSPRZIO]IE"

GETR%: IFA$=""THEH24
IFRF="T"THEH 1 @A

IFARE=" "THEHEMHD
REM#¥%FFEENISFOZIZINONE LOCAZTIONE DI
"@EﬁﬁﬁﬁﬁEHDHIH TH - ESHM THARE g
R=YALCRED D TFRST AMIAC 2 THEHSE
5| 3

=50 -
PFM***E*PHF COHTEMUTO DEL BYTE###

FRIHT "I T4 FRINTRS

FRINT :FRINT" ACOHTEHUTO LOCHZIONE DI MEMOR A : W
FRINT:PRINT" "

PRIMT" | g

PRINT" t——an

FEIMT" INYSTIOE  FEEMERE Sl F1 7@
FREIMT" sialelaalalalme]” THEC 1 3 FEER (M2
TFFPEERC 1237 p=d THEHRLIM

GOTOLEE

FEM##$ZTAMFH TAEELLA YWAHLOR I##$#

PRIMT TN T+ FRIMTRE
FRIMTSFC(E“THEELLA YALORT OTTIMALI"
FRIMT RIz 278 TRE 27 " eSS me
FRINT :FRIHMT126: " ALTO "TAEC2:
PRIMT116; " ALTO+FLIOCT" THEY
FREINT112:" ALTOHDESTRA"TAE
FRIMT1AZ: " ALTO+DESTRAFL H"THP' ppeicts)
PRIMT119;" DEGTRA"TAEC 263247

FRIMNT1G=: " UFfTPHIF”ﬂrﬂ"THP‘PF5?31
FRINT117:" TESTRA+BASSO" TREL2

FRINT1G1;" ;

SRR G R R o s e o R o R 0 R

T T T o Y T D i

kY
L

B FPRIMTIZES"

B PREINT16%; ™

B PRIMTIZ1:" r+’[HT TFH"THP_ SREEC Ao

A PRIMTIES " 45 THTSTRA+FLINCO Y THE 26223
B PRINT1Z23: " ¢ ;TFH"THP'LF‘ St

[

FRIMTIA7:" = IHI STRA+FUOCOM TARC2E 2235
FRIMT1ZZ:" :: ATETRAHALTO TAE 25258
FRIMTIAE " STHISTRA+ELTOFUQUUY TREC2E Y224
FPRINT"PER FROSEGLIIEE PREMT Ul o pv
EETHiJIFH$="“THEN119ﬁ

FUN

Y
al

= D

FETHT" pialawriesFER THTEREDOMFERE © YERIFICHEE L-HAL

TRO"

nessione del joystick in una delle
CONTROL PORTS mette in contat-
to l'accessorio con i due INTE-
GRATI, identificati dalla sigla CIA
(COMPLEX INTERFACE ADAP-
TOR) e dal numero 6526.

Questi CHIPS sono appunto i di-
spositivi che collegano il ““mondo
esterno’ (joystick, penna ottica
ecc.)con il microprocessore 6510,
vero “‘cuore’ del computer.

| CIA ricevono dunque i segnali in
INPUT generati dal joystick e li co-
municano al 6510: & possibile quin-
di assegnare a specifiche locazio-
ni della memoria centrale, dei valo-
ri che potranno essere letti o scritti
nuovamente mediante le istruzioni
BASIC ‘PEEK’ e ‘POKE".

Le locazioni di memoria per le due
CONTROL PORTS sono la 56320 e
la 56321 (nella fig. 2 sono schema-
tizzati i contenuti in bit). Ogni volta
che linterruttore del joystick &
aperto il segnale inviato equivale a
1,a0quando & chiuso.
Sorvolando sui dettagli dell’alge-
bra Booleana e del calcolo binario,
e sufficiente sapere che il contenu-
to della locazione in esame dimi-
nuisce del valore corrispondente
all'interruttore chiuso. Un esem-
pio: con il joystick inattivo il conte-
nuto della locazione 56320 ha va-
lore 127. Se la leva viene spostata
a destra e contemporaneamente
viene premuto il pulsante ‘FIRE’ il
valore & 103; infatti 127 (joystick
inattivo) - 8 (spostamento a destra)
-16 (fuoco) =103 -vedifig. 2.

Il programma proposto permette,
per I'appunto, di verificare ed evi-
denziare sullo schermo che ad
ogni posizione del joystick corri-
sponde una variazione del conte-
nuto dei registri di controllo delle
CONTROL PORTS: joystick e CON-
TROL PORTS saranno perfetta-
mente efficienti se saranno verifi-
cate le relative variazioni.

Altre istruzioni sono contenute co-
me REM nel listato e vengono ri-
portate sul video durante la fase
esecutiva della diagnosi.

-
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— UN ANNO DI SUCCESSI —

IL PRIMO CENTOPAGINE ! - I PRIMO “CENTOPAGIN -
DI PROGRAMMI PER It TUO: CBM 64 = VIC-20 [l diprogrammiperil tuo: ZX/SPECTRUM » ZX/81 »

* ORIC-1 = MPF/lIl ORIC-T' = MPF/II
* ZX/81 » ZX/SPECTRUM = TI-99/4A C

prcg'ramml per il tuo home computet

LIST ringrazia i suoi lettori

per il successo e la continuita che gli
hanno garantito nel 1984: 300.000
copie diffuse!

Dall’alto di questa solidita dimostrata
LIST e ora in grado di annunciare una

nuova e pia ricca serie MIENSILE
per il 1985.

kArri\n-:‘derci in edicola.









